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ТЕУ/5 СЦЛВ « Неадппез 


Находчиви геймъри успяха с 
дружни усилия да убият едно от уж 
"безсмъртните" чудовища в опте 
ролевата игра ЕмегОцез!. Това стана 
въпреки опитите на хората от Зопу 
Опте да осуетят светотатството. 
Интересното в случая е, че уж безс- 
мъртните чудовища в играта просто 
имат по няколко милиона Пйротб, а 
не са действително неуязвими. 
Именно този пропуск са използвали 
геймърите в случая. 


Еесиопс Апв обявиха цените за 
задаващата се оптпе ролева игра 
Ойта 10. Според инфото абонамен- 
тът ще струва 513 на месец, а або- 
натите на УНта Опте ще получат 
по три безплатни месеца на сървъ- 
рите на новата игра. 


ИВ ассо 


Поне това става ясно от послед- 
ните действия на 19, които са насо- 
чени към пришпорване на работата 
по холивудското пресъздаване на 
играта. Според информацията сце- 
нарият вече е готов и Матег Вгоз са 
поели ангажимент за скорошно за- 
почване на снимките. В противен 
случай холивудското студио ще за- 
губи правата за филмиране на 
Ооот 3. 


Прбой пуснаха първите подроб- 
ности за масивната оп! пе игра Те 
Машх Опте, която ще се появи дого- 
дина. Действието ще се развива 2 
месеца след края на "Матрицата Ре- 
волюции", а в играта ще има мисии 
както в Матрицата, така и в реалния 
свят. Предвидени са битки между иг- 
рачите, както и кооперативни мисии. 


Баш 5 иа 

Това поясниха еграу в отговор 
на витаещите из Интернет слухове. 
Според теграу проблемът е в ав- 
торските права на системата О80, 
която по този случай не може да бъ- 
де използвана. 


Конзолният мегахит Сгагу Тах! 3 
ще се появи и за РС. Тази неочак- 
вана новина бе пусната днес. Още 
по-любопитното е, че играта ще из- 
лезе още през януари. Освен пре- 
работени графично нива от Сгагу 
Таг! З в РС версията ще има и поч- 
ти всички нива от първите две из- 
дания на играта. 


млмум.рссиБ-ра.сога 


Тази радостна новина съобщи 
лично Уорън Спектър. Според него 
играта е де факто готова и остават 
само дребни довършителни работи. 
В следващите дни към екипа, рабо- 
тещ по Те! 3, ще се присъединят и 
около 20 програмисти и дизайнери, 
които вече ще са приключили зада- 
чите си по Оеиз Ех 2. За съжаление 
в момента все още няма обаче точ- 
на дата за излизане на Те! 3. 


Това съобщиха Ас!мвюп. ЕР8-то 
се разработваше от фирмата Сгау 
Манег. Причини за прекратяването 
на работата по играта не се споме- 
нават. 


Топ Зютп като че ли сериозно мис- 
лят за трета част на поредицата 
будет ЗПоск, която в първите си 
две издания обра овациите на кри- 
тиката, но така и не успя да стане 
масов хит. Според слуховете Уорън 
Спектър в момента интензивно пре- 
говаря със служители на фалиралия 
разработчик на Зуз!ет ЗПоск 182 
Гоокта Са. 


И | И В пле/у 


Компанията Кеаеа Оезапз (Мо 
Мапз Гапа, Атейса) работи по нова 
игра от поредицата Аппо. Работното 
заглавие на проекта е Аппо Маг, ка- 
то особеното в случая е, че акцентът 
ще е поставен върху битките, а не 
толкова върху строежите. Според 
бип!омиегв това не значи, че Аппо 
щял да се превърне в чистокръвен 
екшън, а по-скоро разширение на по- 
пулярната марка. Паралелно с Аппо 
Маг се разработва и още една игра 
от поредицата, която се прави от 
създателите на първите 2 части. 


4 декември 2003 РЕФ ФЕШВ 


САМЕ СЦУВ в Вемеу/ 


Преди доста години Гисаз Айв 
бяха известни не само с куестовете 
си. Игри като Х-У/та и ТЕ Натег 
оформиха представата за косми- 
ческите симулатори. Пак по това 
време на пазара излезе и тяхната 
Зесге! У/еаропв О! Те Гийуайе, ко- 
ято представляваше силно аркад- 
на игра, посветена на М/МИП. Сега, 
над десет години по-късно, на па- 
зара еи нейният наследник. 


Иван Цирков 
Мадегбрсс!иБ-Бд.сот 


тенции, тази игра всъщност е 

едно добро попадение. Аркад- 
ни симулатори, посветени на Втора- 
та световна война не е имало от 
доста време, а колкото и да уважа- 
вам играта |-2 Зиптом!К, тя просто 
не може да покрие цялата публика, 
а по-скоро само най-големите мани- 
аци на темата. Историята е следна- 
та: вие сте американски пилот, изп- 
ратен да се обучава заедно с англи- 
чаните. Първоначално скептично 
настроен към странните им (според 
неговите разбирания) самолети, той 
започва да става все по-добър и да 
трупа завидна бройка свалени немс- 
ки самолети. Този пилот, разбира 
се, сте вие. 

Мисиите са сюжетно свързани, 
без реално да следват плътно исто- 
рически събития от онова време. 
Все пак играта е относително аку- 
ратна в това отношение. По-важно- 
то е, че самата история е предста- 
вена с брифинги, кътсцени с енджи- 
на на играта и записки в дневника 
ви - повече от достатъчно за доби- 
ване на представа за сюжета. 

В началото, както си му е редът, 
ще се подвизавате в английски 
Нимсапе - малък и маневрен изтре- 
бител, доказал се като доста ус- 
пешна концепция във войната. Ина- 
че ще се сблъскате с всички извест- 
ни и не толкова известни самолети, 
като ЕУМУ-190, Ме-262, ВЕ-109 (Ме- 
109), Р-51, В-17 и т.н. Всички те са 
представени достатъчно достовер- 
но. След всяка мисия ще можете и 
да ъпгрейдвате машината си по 
доста опростен начин. 


Е ез да има някакви особени пре- 


Управлението е доста 
елементарно 


Можете да забравите за всички 
заплахи като сриване, недостатъчна 
тяга и т.н. Тук дори и с минималната 
си скорост ще можете да си пърхате 
из въздуха, стига да не се опитвате 
да изпълните някоя по-сложна ма- 
невра. 

Иначе камерата е само външна, 
не можете да се насладите на глед- 
ката на кокпита отвътре. Това не би- 
ва да ви притеснява - за нуждите 
на играта фиксираната зад самоле- 
та гледна точка е идеална. Има и 
втори изглед, който пък е по-удобен 
за пускане на бомби. Присъства и 
дежурният изглед към задното поле 
на самолета, който ви помага, в слу- 
чай че ви преследват. 

Оръжията са стандартните от 
онова време - картечници, бомби, 
тук-там и по някоя ракета. Но най- 
основното ви оръжие са картечници- 
те. Голяма тръпка е да се гониш с 
маневрен противник из въздуха и да 
се опитваш да забиеш няколко кур- 
шума в него. При положение, че има 
дори и прихващане на целите - то- 
ва е относително лесна задача. Пат- 
роните свършват от време на време, 
но винаги можете да кацнете на 
близкото летище и да ги презареди- 
те. А за самото кацане не се притес- 
нявайте - то е автоматизирано и 
доста елементарно. 


млум.рссшБ-Ба.согп 


ЗаВръщането на 
една легенда 


Ш | усаз Ай5 > В умуууисазайз.сот/ргодис! з/погтапду 
ШР! 700 МНг, 128 МВ НАМ, З2МВ 30 Мдео 


ШЕ! зтшаюг #4 СО5 


Местността е мо- п 
делирана отлично. 


репоръчително е да 
се играе с джоистик, 


като в такъв случай дори не е 
нужно да се използва клавиатурата 
и без това се играе едва с 4-5 буто- 
на. Усещането е приятно, макар че 
самолетчетата може би реагират 
прекалено отзивчиво, което е доста 
нереалистично. 

Графиката на играта е добра, без 
да е нещо невиждано. Земната по- 
върхност е моделирана доста доб- 
ре, моделите на самолетите - също. 
Всичко изглежда малко шарено, яв- 
но е търсен някакво много леко ко- 
миксово усещане - и се е получило. 
Ефектите са на добро ниво - пуше- 
ци, взривове и т.н. 

Звуковите ефекти също са добри. 
Стрелба, вой на двигатели, звуци от 
преминаващи наблизо самолети. 
Постоянно се чуват разговори по ра- 
диото. Немците си говорят на немс- 
ки, макар че излизат субтитри на ан- 
глийски. Въобще създава се необхо- 
димата атмосфера. 

Докато играете, нито за миг няма 
да ви напуска усещането, че това е 
просто игра - забавна, лесна и неан- 
гажираща. Дори и да не обичате си- 
мулаторите - няма да сгрешите, ако 
я пробвате. 


В престрелка 
с немски ас. 
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САМЕ СИВ в Нокро! 


в озон 


Ог Т!| МЕ 


Поредната страхотна игра от ОМбой Моп!иеа! 


В улууу.рипсео!рег адате.сот 30 Асйоп 


ШРЗ 800 МНг, 256 МВ НАМ, 1,4 СВ НОО, 64 МВ Мдво #2 СО5 


Събуждам се в някакъв замък. 
Бях имал още едно от онези прок- 
лети видения и сега знаех, че от- 
ново ми предстои поредната теж- 
ка задача. Затичах се по коридора 
когато, насреща ми наизлязоха 
куп пясъчни зомбита. Боже, как ги 
мразя! Натръшках ги до едно и 
тъкмо когато реших, че видението 
няма да се сбъдне, наоколо се ак- 
тивираха куп смъртоносни капани. 
Тръгнах, минах един, два, три... 
не, не, не стана точно така. Нека 
ви разкажа какво всъщност се 
случи. 


Иван Иванов 
1 МмапоуФ рссиБ-Ьа.сот 


да не се е съмнявал, че от но- 

вия "принц" нищо добро няма 
да излезе. От една страна, заради 
горчивия спомен от онова нещо, на- 
речено Рипсе о! Регеа 30, от друга, 
заради факта, че оригиналният 
принц, както и неговото първо про- 
дължение си остават класики, които 
трудно могат да бъдат пресъздаде- 
ни и подобрени в 30. Фактът, че с 
разработката на новия РоР са се 
захванали създателите на хита 
Зршчег Се! заедно със самия Чогдап 
Месйпег, човека, на когото трябва 
да благодарим за първите 2 игри от 
поредицата, ми даваше надежда, 
че вся пак ще доживея качествено 
пренасяне на култовата игра в три- 


В е знам дали има някой, който 


измерна среда. За мое голямо щас- 
тие още в първите минути, които 
посветих на играта, разбрах, че по- 
добно заглавие не ми е попадало 
скоро и ми предстоят няколко часа 
страхотно забавление. Но 

преди да заговоря за геймплея, 
ще започна по традиция с история- 
та. 

Имало едно време един принц. 
Заедно с баща му тъкмо били побе- 
дили злия махараджа и завзели за- 
мъка му. Там принцът намерил въл- 
шебен кинжал, с който отключил ог- 
ромен пясъчен часовник и по този 
начин освободил "пясъците на вре- 
мето". Всички живи същества, с 1-2 
изключения, измежду които и прин- 
цът, се превърнали в пясъчни зомби- 
та. За да се спаси положението, ня- 
кой трябвало да върне "пясъците на 
времето" обратно, където им е мяс- 


Муш, мъртъв си! 
Боц, ти също! 


Бърз скок и зом- 
битата са изнена- 
дани в гръб. 


Виденията показ- 
ват много кратки 


сцени от бъдещата 


ви задача. 


тото. И така приключението за на- 
шия герой започнало... 

В своето начинание принцът ще 
разполага с изключителните си, за- 
обикалящи физичните закони, атле- 
тични умения, с които 


слага дори Нео в мал- 
кия си джоб 


Не, не преувеличавам ни най-мал- 
ко. По време на игра ще трябва да 
ходите и скачате по стени, да се ка- 
терите по дървета и пилони, да из- 
бягвате смъртоносни капани и т.н. А 
когато към това прибавим и надпре- 
вара с времето, задачата става дос- 
та интересна. Освен с личните си 
умения, принцът разполага и с ня- 
кои интересни способности благода- 
рение на кинжала. Като за начало 
някои противници (бившите хора) се 
убиват единствено с него. Когато 
убивате зомби, кинжалът ще изсму- 
че пясъка му и ще пълни по една 
степен на един интересен бар, наре- 
чен пясъчен резервоар, но за него 
ще разкажа малко по-късно. До този 
бар има един друг, във формата на 
малки сърпове. Всеки един от тях 
дава способността зомби да бъде 
превърнато в пясъчна статуя, която 
после лесно да бъде разбита. 

Геймплеят в играта може условно 
да бъде разделен на две части: бит- 
ки и загадки. Битките са доста инте- 
рактивни, но и същевременно доста 
досадни, най-вече заради продъл- 
жителността им. Както вече споме- 
нах, в употреба влиза "кинжала на 
времето", но това, с което реално се 
водят битките, е мечът, а нашият ге- 
рой го използва доста умело. В го- 
лемите мелета помага и една друга 
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Принцът възстановява силите си пиейки вода. 


способност на кинжала - Меда 
Ргееге, иначе казано, всички се 
превръщат в пясъчни статуи и прин- 
ца само трябва да ги разбие. За МЕ 
обаче е необходимо всички сърпове 
да са пълни, а това с времето става 
все по-трудно, защото техният брой, 
както и този на кръгчетата от пясъч- 
ния резервоар расте. Всъщност това 
не става от само себе си, ае нужно 
да намирате пясъчници из нивата, а 
те не винаги са на видно място. Дру- 
го нещо, което можете да увелича- 
вате с напредването, е максимална- 
та кръв на принца. Това става бла- 
годарение на магически кладенци, 
които за разлика от пясъчниците са 
доста добре скрити и има голяма ве- 
роятност да пропуснете доста от 
тях. 

След голямо меле обикновено 
следва и поредният пъзел. В по-го- 
лямата си част загадките се свеж- 
дат до това, да разберете как се от- 
варя някоя врата, като за целта 
трябва да натиснете няколко буто- 
на, да дръпнете 1-2 ръчки и при 
всичко това, трябва да решите как 
да стигнете до тях, без да паднете 
от високо или да бъдете накълцан 
от някой капан. Някои пъзели са по 
заплетени, като ще трябва да под- 
реждате разни неща, да местите ог- 
ледала, за да насочите светлинен 
лъч ит.н. 

В приключението ще ви помага и 
една красива девойка на име Еагай. 
Тя ще ви съпътства почти през ця- 
лото време, ще ви помага да реша- 
вате пъзелите, като подхвърля ня- 
кои идеи, или достига до бутони и 
ръчки, до които вие не можете. Сега 
сигурно се чудите как така момиче- 
то стига до места, където супер ат- 
летичния принц да не може. Ами 
през тесни дупки в стените. Звучи 


напълно нормално, но по някое вре- 
ме ще забележите, че където и да 
отидете, все има дупка, през която 
девойката да се мушне. Някак изг- 
лежда по-нагласено и от повечето 
пътища, по които минава главния 
герой. Затова не се учудвайте, кога- 
то принцът изръси нещо от рода 
"Няма ли някоя пукнатина, през коя- 
то да минеш?". Рагап ще ви помага 
и в битките, като използва лък, но в 
никакъв случай не разчитайте на 
нея. В много случаи ще се налага 
вие да и помагате, вместо тя на вас. 
Обещах да кажа за какво служи 
пясъчния резервоар. Ами, може да 
се каже, че той замества липсата на 
Ошск Заме в играта и то по доста 
оригинален начин. Всяко кръгче 
(част от бара) ви дава уникалната 
възможност да връщате времето на- 
зад с няколко секунди. Лично за мен 
това е много по-добре от Ошск Заме 
по ред причини. Да речем, че слу- 
чайно скачате в грешна посока, па- 
дате и умирате. В повечето игри ще 
трябва да се върнете от мястото на 
последния запис, което, в зависи- 
мост от това колко често се сещате 


Ходенето по стени 
ще ви стане навик. 


мм/му.рссмр-ра.сот 


ВТОРО МНЕНИЕ 


Тази игра е едно от най-хубавите неща, които са излизали наскоро. Съвсем 
определено показва какво трябваше да представлява недоразумението от пре- 
ди няколко години Рппсе ОЕ Регзта 30. Макар и да не е на върха по отношение 
на графиката, геймплеят е просто размазващ и силно пристрастяващ. Управ- 
лението е много добре реализирано, а има и изпълнени с хумор сцени в игра- 
та. За съжаление, има и отрицателни страни - линейността и липсата на мул- 
типлейър, което сочи, че вероятно ще зарежете играта веднага щом я минете. 
За нищо на света не пропускайте това великолепно заглавие. 


Иван Цирков 


| Глътка от този кла- 
денец ще увеличи 
Ппеайп бара. 


Тия лампи и знаме- 
на не ви ли изглеж- 
дат разположени 

прекалено удобно:) 


ку 


да записвате, може да е доста на- 
зад. В РоР просто задържате буто- 
на геу/па и времето започва бавно 
да се връща назад. Когато решите, 
че сте стигнали точката, от която 
искате да започнете преиграването, 
пускате бутона. Нормални записи се 
правят на определени места в игра- 
та, които може да се каже, че са на 
сравнително кратки разстояния, но 
дори и да загинете преди следва- 
щата точка за запис, ще се върнете 
на последния спескро!, а те в 06- 
щия случай са преди битка и пъзел. 
Интересното е, че когато стигнете 
точка за запис, първо ще трябва да 
изгледате видение в бъдещето, кое- 
то ви показва кратки сцени от пред- 
стоящото ви начинание. Това заед- 
но с полетът на камерата, загатващ 
пътя, по който трябва да минете, за 
да решите поредната загадка, по- 
казва, че създателите на играта не 
са искали хората дълго време да си 
блъскат главите и накрая да заре- 
жат недоигран продукта им, макар 
повечето от пъзелите да не са осо- 
бено трудни. 

В графично отношение играта не 
е перфектна, но искам да отбележа, 
че 


левъл дизайнът на 
места е просто радост 
за окото 


Дизайнерите са успели отлично 
да пресъздадат приказна атмосфе- 
ра и същевременно мрачните подзе- 
мия, разрушения замък и опасните 
капани напомнят първите две игри 
от поредицата. Музиката като цяло 
е доста приятна, а по време на бит- 
ките и адски надъхваща. Персона- 
жите са озвучени добре, а моноло- 
зите на принца са доста забавни, 
особено, когато осъзнае, че си гово- 
ри сам. Всъщност цялата игра пред- 
ставлява разказ на принца за случ- 
ката. Затова, когато загинете, той 
ще казва нещо като: "Не, не стана 
така" или "Не, не съм падал, нека 
започна отново". 

Управлението може да ви се сто- 
ри леко нестандартно в началото, 
но е повече от подходящо. Прави 
добро впечатление как лесно и бър- 
зо се навързват последователност 
от действия. Единствена забележка 
имам към камерата, която понякога, 
макар и много рядко, не застава в 
най-добрата позиция или се завърта 
доста бързо и ефектно, но и леко 
дезориентиращо за момент. Пред- 
видени са и допълнителните гледни 
точки "пейзаж" и "първо лице". 

Рипсе о! Рега: Тпе Запдв о те 
е игра, която изиграх с удоволствие, 
което скоро не бях изпитвал и е дос- 
тойно продължение на една стра- 
хотна за времето си поредица. 
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Костенурките се 


0 Копат ШФ ууууу.Копат!.сот/ тип! 


30 реа! "ет ир/Ной!по/АсНоп 


завръщат В три измерения 


ШРЗ 800 МНг, 128 МВ НАМ, 30 Мдео #2 СО5 


„А Кооперативният режим до двама души 
позволява на Рафаело и Донатело да се 
бият в ЗЮюгу тойе-а рамо до рамо. 


Четирите легендарни костенурки 
нинджа (Рафаело, Донатело, Лео- 
нардо и Микеланджело) отново се 
завръщат на геймърската сцена, 
този път обаче изцяло в 30-изме- 
ренията на новата Беа! ет ир игра, 
дело на Копат! - Теепаде Мшаг! 
мица Тотев (ТММТ). Едва ли фран- 
чайзът, наречен "Костенурките 
нинджа", в лицето на безбройните 
комикси, играчки, анимационни 
филмчета, компютърни игри и 
други, се нуждае от някакво пред- 
ставяне. Вече почти 20-годишната 
му история говори сама за себе си, 
а от настоящата статия предстои 
да научите, по какъв точно начин 
ще бъде вписана ТММТ... 


Иван Поборников 
доодеуйФ тай.ьа 


а самата история на ТММТ едва 

ли има да се каже много. Вие 

сте наскоро мутиралите косте- 
нурки нинджа, вашият мъдър учител 
(в следствие също на мутация сега 
голям плъх) на име Сплинтер посте- 
пенно ви напътства и въвежда в 
тайните на истинския нинджа. Една 
нощ обаче непознати роботи атаку- 
ват и разрушават вашето леговище, 
намиращо се дълбоко из мрачните 
дебри на Меми Уо-ската канализа- 
ция. С течение на времето освен с 
нов дом, зеленокожите бойци се 
сдобиват и с нов враг - Шрьодер и 
неговите елитни нинджа-бойци, на- 
рекли себе си Еоо! Сап. С напредва- 
нето на играта постепенно започва- 
те да научавате за пъклените пла- 
нове на Големия лошковец и все по- 


зсрвЕ з » 


в” 


вече започвате да разбирате, че 
трябва да го спрете на всяка цена. 
По пътя си ще срещнете много ста- 
ри познайници, някои от които като 
Кейси Джоунс и репортерката Април 
Онил ще се опитат да ви помогнат в 
трудното начинание. 

В основното меню на ТММТ ви 
очакват следните 3 режима на игра: 
Зоогу тоде, МЗ тоде и Спайепое 
тоде. В първия можете да си избе- 
рете една от четирете костенурки, с 
която да започнете, така да се ка- 
же, зпо/ерауег-а на играта, състоящ 
се от 35 нива, разделени в нещо ка- 
то 6 епизода. В тях от вас няма да 
се изисква абсолютно нищо, освен в 
стила на класическите Беа!-ет-ир 
игри, просто да опердашите всичко 
живо. ТММТ поддържа само до два- 
ма души кооперативен режим на иг- 
ра т.е. ако искате можете с някои 
приятел да си поделите клавиатура- 
та, и да започнете съвместно да си 
джиткате. Тук е мястото да ви посъ- 
ветвам, ако имате датерад, по-доб- 
ре да го използвате, най-вече в име- 
то на вашето удобство! Ако нямате, 
то тогава 


А ейтиерови учи- 
телят Зриег мерят 
сили във М5 тоце-а. 
Ако напишете кода 
В8М, в менюто 
Раззмога, вече ще 
можете да играете 
със Бримег ив ЗЮгу 
тойе-а :) Това със 
сигурност е само 
едно от великденс- 
ките яйца, скрити в 
ТММТ. 


Ал Камерата в ТММТ постоянно променя по- 


зицията си, опитвайки се да ви даде 
максимално удобна гледна точка. 


дано клавиатурата ви 
е достатъчно здрава, 


защото това, което ще трябва да 
правите, от началото до самия край 
на играта, е просто нон стоп да се 
набирате на около 7-8 клавиша (4 за 
посоките, 3 за ударите и по 1 за 
хвърляне на бойни звездички, скок и 
бързо придвижване). Доста разоча- 
роващо по отношение на геймплея е 
това, че няма абсолютно никакво 
значение, с коя от костенурките ще 
играете. Макар комбо-движенията 
им, с техните лични оръжия, да са 
абсолютно различни за всяка една 
От тях, ефектът им върху противни- 
ците е един и същ. Като използвате 
един от трите клавиша за атака, на 
практика няма почти никакво значе- 
ние дали ще цапардосате някого с 
мечовете на Леонардо или пък с то- 
ягата на Донатело. В това отноше- 
ние екшънът, движенията, битките в 
ТММТ просто никога не спират. Иг- 
рата е адски динамична! 

Самите битки са направени срав- 
нително добре, а хореографията и 
комбо-движенията на участниците в 
тях на моменти стават и доста зре- 
лищни. В интерес на истината обаче 
комботата в началото може да ви се 
строят много забавни, но не е изк- 
лючено с течение на времето, лека 
полека да започнат да ви поомръз- 
ват. Освен многобройните противни- 
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4 Графиката на ТММТ наподобява интересния комиксов стил на шутъра ХШ, в който някои от звуците са съпроводени 
с различни думи, изписващи се на екрана. Например звукът от взрив се съпровожда с едно голямо "оооот" :) 


Указания за отключването на герой във 
М8 тойе: 
та Нип: Изиграйте епизод 6 с Мспаейапаео. 
т бр чег: Изиграйте дожо ниво 3 с Геопагдо. 
т 51геддег: Победете 5Нгеддег с която и де е 
от костенурките. 
т Огоки бак!: Победете ак! с която и де е от 
костенурките. 
ш Сазеу Чопез: Изиграйте епизод 1 с Карпае!. 
а Е ТшНеБо!: Изиграйте епизод 3 с която и 
да е костенурка. 
т Уоз!! Напа(о: Изиграйте Спайепае Мое с 
която и де еоот костенурките. 


ци (всякакви видове нинджи и робо- 
ти), с които ще се спречкате в игра- 
та, най-голямото предизвикателство 
си остават многото босове, които ви 
очакват средно на всеки 3-4 нива. 

Ще имате възможност да играете 
и на 3 тренировъчни дожо нива, в 
които в рамките на 3 мин. трябва да 
изпълните някои задачите на учите- 
ля Сплинтер (примерно да пребиете 
30 нинджи, без те да ви ударят). 
При успех вашата костенурка ще по- 
добри своите бойни умения (пример- 
но ще повиши атаката или защита- 
та си). 

М5 тоде е нещо като класически- 
те 


двубои в стил Мона! 
Котрьа!, 


в които на различни арени може- 
те да премерите сили, както срещу 
компютъра, така и срещу някой ваш 
приятел. Бойците, които могат да се 
избират тук, включват освен четири- 
те зеленокожи ниджи и някои от 60- 
совете и персонажите, които ще 
срещнете в 5Ююгу тоде-а (Кейси, 
Шрьодер, Сплинтер и др.). Тези ге- 
рои обаче в началото са заключени, 
и ако искате да играете с някой от 
тях, ще трябва с определена косте- 
нурка да минете през определени 
нива на Зюгу тоде-а (например за 


СЗ | 
ге: 


Звук 


7 Безспорно Шрьо- 
дер е един от най- 
силните босове в 
играта. 


да отключите Кейси, трябва да 
изиграете първия епизод с Рафаел, 
за да разкриването на Шрьодер пък 
е достатъчно само да го победите, с 
която и да е от костенурките и т.н.). 
В Спайепде тоде от вас ще се изис- 
ква просто да минавате през нивата 
за определено време. Този тоде съ- 
що не е разрешен в самото начало 
и за да го отключите, трябва да иг- 
раете отново на ЗЮгу тоде-а, но то- 
зи път, ако имате нерви, трябва да 
успеете да го минете последовател- 
но ис четирите костенурки. 

Изцяло 30-графиката на ТММТ е 
много приятна, и доста 


наподобява комиксо- 
вия стил на шутъра ХШ 


И тук ще забележите, че с по- 
мощта на характерния за комиксите 
похват, различните звуци в играта 
се съпровождат с изписването на 
различни думи по екрана от рода на 
"бууум", "тряс" и т.н. По отношение 
на звука в ТММТ определено има 
какво още да се желае. Музиката 
едва ли ще ви заплени с нещо, а 
малкото реплики на вашите косте- 
нурчета със сигурност ще ви омръз- 
нат още след петата минута. Докато 
играете, през цялото време ще има- 
те чувството, че участвате в поред- 
ната анимационна серия на "Косте- 
нурките нинджа". Това усещане се 
засилва и от филмчетата, които мо- 
жете да гледате в определени мо- 
менти, и които имат за цел по-пи- 
кантно да ви поднесат част от исто- 
рия. 

Копат! са направили много готина 
биткаджийска игра. За съжаление 
обаче на пръв поглед точно някои 
малки недостатъци ми пречат да 
впиша ТММТ в графата на "наисти- 
на страхотните игри". И въпреки то- 
ва горещо ви съветвам, ако ви се от- 
даде възможност, просто задължи- 
телно да пробвате ТММТ! 


млум.рссшБ-ра.сопа 


НА РС-С0 В МАГАЗИНИТЕ ЗА ИГРИ В СТРАНАТА. 


На 
АСТАП 


Ре СЪШВ янулри 200: Ф 


ХШ е игра, за която се вдигаше сравнително малко 
предварителна пукотевица. Около комиксовия ек- 
шън на ПБ1бой не бяха създадени истерични очаква- 
ния като за Мах Раупе 2 или Най-|Ие 2. И затова из- 
ненадата ми бе още по-приятна, когато след една 
безсънна седмица установих, че съм имал удоволст- 
вието да изиграя най-увлекателната игра на 2003 г. 


Звук 


1 


Геймплей 


У/ Многобройните: 
филмчета са добре 
направени и доп- 
ринасят за неверо- 
ятната атмосфера 

на играта. 


Никола Дърпатов 


даграгоуб рсси-Ба.сот 


а караме обаче по реда на не- 

щата. Още в самото начало на 

ХШ! ще видите убийството на 
американския президент и ще нау- 
чите, че вие сте главният обвиняем 
в извършването на атентата. Това 
обаче на първо време ви е по-малки- 
ят проблем. Драмата е, че след като 
се събуждате на един плаж, откри- 
вате, че не само доста хора искат 
да ви видят мъртъв, но и че нямате 
абсолютно никакви спомени за ва- 
шето минало. Единственият ви сери- 
озен отличителен белег е татуиров- 
ката "ХИ!", която обаче ви създава 
само главоболия и очевидно кара 
всички да искат да ви теглят куршу- 
ма по бързата процедура. Оттук за- 
почва голямото търсене, което тряб- 
ва да даде отговор на няколко важ- 
ни въпроса: 1. Кой е убил президен- 
та? 2. Какво значи татуировката? 3. 
Кой, по дяволите, съм аз в действи- 
телност? В хода на играта ще раз- 
берете, че действително трудният 
въпрос е третият :) Повече обаче ня- 
ма да ви разказвам, защото големи- 
ят чар на Х!! се крие именно в неве- 
роятно добре поднесения сюжет, 
който поне според мен може спокой- 
но да се мери дори с еталони като 


двете части на Мах Раупе. Също ка- 
то в трилъра на Нетеду и тук всяко 
ниво е пълно с най-различни изне- 
надки, които лека-полека ще ви по- 
могнат да сглобите пъзъла около ге- 
роя. В тази връзка най-настойчиво 
ви съветвам редовно да четете ко- 
микса, който се намира в главното 
меню и който в хода на играта пос- 
тепенно се попълва, както и да гле- 
дате внимателно всички филмчета 
и да слушате до края всеки възмо- 
жен разговор между героите, защо- 
то в противен случай ще изпуснете 
поне 7090 от магията. 

Другата особеност на "Х!!" е неве- 
роятната визия. Аз лично се прекла- 
ням дълбоко пред дизайнерите на 
играта и шефовете на И15ой, които 


Въпреки икономичната си като цяло графика ХП! на мо- 
менти се възползва от възможностите на графиката на 
Шпеа!, за да ви изненада с някой детайлен пейзаж. 


са им разрешили толкова волни екс- 
перименти на тема графика! Просто 
това заглавие не прилича на нищо 
друго, което се е появявало на паза- 
ра, и без никаква конкуренция пече- 
ли наградата за най-оригинална 
презентация. На практика това 03- 
начава, че Х! е един напълно ожи- 
вял комикс. Точно така. Въпреки че 
използва най-новото издание на 
графичната технология Опгеа!, игра- 
та въобще не се опитва да изглеж- 
да реалистично. Всичко, като се 
почне от героите, и стигнете до все- 
ки един отделен предмет из нивата, 
е издържано в стила на комиксите. 
Това включва дори дребни на пръв 
поглед неща като обстоятелството, 
че освен че чувате стъпките на ос- 


В 30 | 184 |5 


1О янудри 200 РЕ СЕШВ 


Е СЦУЛВ « Вемем 


„А Голяма част от обектите, като този камион 
примерно, могат да бъдат взривявани. 


таналите персонажи и виждате като 
надписи шума от техните движения. 
В това отношение реализацията е 
просто перфектна и усещането, че 
сте главно действащо лице в ко- 
микс, е постигнато до съвършенст- 
во. Иначе геймплеят е като на всеки 
друг Яв! регвоп зпооег. Е не чак 
съвсем същия, защото и тук автори- 
те на играта са имали своите гени- 
ални проблясъци. Нашият герой раз- 
полага с доста внушителен арсенал 
от оръжия, сред които се срещат 
няколко вида пистолети и пушки, 
както и 2-3 автоматични оръжия. Ко- 
гато става дума за разрушителна 
мощ, короната държи базуката, коя- 
то може спокойно да се конкурира 


дори с легендарния ВРО90005 от 
Ооот. Наред със стандартните пуш- 
кала обаче нашият човек има и ня- 
колко други нещица на свое разпо- 
ложение, които именно правят раз- 
ликата между ХП! и конкуренцията. 
В няколко от нивата примерно имате 
на разположение харпун, с който 
можете да стреляте и под вода. Да- 
леч по-интересни са другите джа- 
джи. Х!! има на разположение 


специална кука, с чи- 
ято помощ може да се 
катери по стени или 
да се спуска от голе: 
ми височини 


Това устройство е направо без- 
ценно и намира приложение буквал- 
но на всяко ниво. Освен това в ин- 
вентара на героя има и специални 
микрофони за подслушване, мини- 
бомби за саботажни действия и още 
симпатични нещица. Това обаче да- 
леч не е чак такъв повод за еуфо- 
рия, защото последният Джеймс 
Бонд също предлагаше доста иг- 
рачки на геймърите. Затова дизай- 
нерите на играта са се постарали да 
вкарат и още няколко допълнителни 


А Тези двама смешници са си направили снежен човек. Ако стреляте по-настоятелно 
в тяхната творба, ще видите, че за основа е послужил труп на техен другар. 


млмум.рссшБ-Ба.согп 


т Веднага след излизането на ХП! се появи и пиратска версия на играта. За же- 
лаещите да си изтеглят заглавието от Интернет обаче имаше неприятна изне- 
нада. Пиратското копие не работеше, а веднага след първото ниво се появява- 
ше съобщение "ай сй сору". Няколко дни по-късно из мрежата плъзна "крак", 
който уж оправяше проблема. Да, ама не. 10-ина нива по-късно за пиратите 
имаше нова изненада. На нивото с лифта има една магнитна карта, която тряб- 
ва да получите, за да си отключите важна сграда и да се сдобиете с необходи- 
мите ви чаркове, за да подкарате лифта. След като убиете пазача, който носи 
картата, на екрана се появява надпис, че ако искате картата, не е лошо да се 
разходите до магазина и да си купите ХШ. Същото съобщение между другото го 
има и в лудницата, където ключове за килията са предвидени също само за 
притежатели на оригинални копия. Естествено работещ крак се появи, но това 
стана едва 10 дни след появата на играта и ИБбой спокойно могат да се гор- 
деят с обстоятелството, че тяхната игра се оказа най-костеливият орех за 
кракване през последните 2-3 години. 


4 
<- Лошите са пленили 


важен генерал в 
тази планинска ба- 
за. Вицът е, че 
трябва да елими- 
нирате пазачите 
без да вдигате 
много шум, защото 
в противен случая 
генералът ще бъде 
разстрелян преди 
да го спасите. 


Плюсове: 


т Изключително нап- 
регната и добре раз- 
казана история 


т Удивително озвуча- 
ване 


т Графиката е просто 
невероятна 


т Страхотна атмосфе- 
ра 


т Доста сериозна про- 


дължителност 
Минуси: 


ш Защо не мога да се 
записвам по средата 
на нивото? На мо- 
менти това е доста 
досадно, защото 0с0- 
бено нивата, в които 
трябва да се правите 
на невидим, изискват 
доста наизустяване и 
могат да станат до- 
садни след 10-отото 
преиграване. 


елемента, които да разнообразят 
допълнително живота ви из нивата. 
От една страна, след като убиете 
някого, редовно ще ви се налага да 
криете трупа му. Телата на мъртви- 
те също така могат да се използват 
доста удачно и като допълнителна 
броня в напечени ситуации, въпреки 
че носенето им води до значително 
забавяне на вашите движения. Ис- 
тинският хит обаче е възможността 


да вземате 
заложници 


Това е не само изключително 
ефектно като визия (заложниците 
се съпротивляват и от време на вре- 
ме нашият човек нежно ги натиска 
по сънната артерия, за да не правят 
глупости), но и невероятно ефектив- 
но. Истината е, че представителите 
на властта няма да стрелят по вас, 
докато използвате жив щит под 
формата на някоя паникьосана сек- 
ретарка и така стават доста лесна 
плячка. С други думи умелото из- 
ползване на този елемент от играта 
може да ви спести доста главобо- 
лия и да облекчи сериозно пробле- 
мите ви в част от нивата. 

А нива дал Господ. За разлика от 
Мах Раупе 2 тук няма никакъв шанс 
да видите финалните надписи след 
5-6 часа игрово време. Дизайнерите 
са се постарали да ви осигурят поне 
3-4 безсънни нощи с приключенията 
на ХШ и тези часове със сигурност 
щеса едни от най-добре прекарани- 
те ви през последните години. Прос- 
то ХШ е една от малкото игри в пос- 
ледно време, които действително ус- 
пяват да предложат нещо действи- 
телно ново и ще е истинско престъп- 
ление, ако си падате по качествени 
екшъни и не превъртите по най-бър- 
зия начин тази невероятна игра! 
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САМЕ СШЦУВ « Весус!е Ви 


У ААко желаете, можете да се повозите на тези машинки. 


Жалко обаче, че не може да се стреля с тях. 


4 мак ВЯПРЯ 0 


у вслАимчима « 


млум.рссир-ра.сот 


” Ако изкуственият интелект на тези терминатори в бъдеще е такъв, какъвто 
ев играта, доста се съмнявам, че въобще някога ще ни превземат. 


тЕСН-СОМ 


ЕВМИЧАТОВ З 
ИКАО МАСНИЧЕЗ 


Вашепей 2032 - Войната между хората и машините продължава 


Ш Аап/Сеуег5 


В ум Змагсот ЮШРЗ 1.0 СНг 128 МВ НАМ, 64 МВ 30 Мдео ШЕРЗ #1 СО 


Тегттаог 3: Маг о Ше Масптез представлява 15! 
регвоп зпооег, вдъхновен от филмите за Тепттаог. 
Отговорниците за създаването на това заглавие са 
унгарците от С!емег, а вина за неговото разпростра- 
нение носят хората от А!ап. Тук трябва да уточня, че 
Тегттаог 3: Маг о е Маситев (ТЗМОТМ) не бива 
да се бърка с другия шутър, разпространяван от 
Алап, носещ името Тептпа?ог 3: Аве о Ше Маситез, 
който обаче се разработва от Васк Орз и е предназ- 


начен само за конзоли! 


Иван Поборников 
доодеу!е тай.ьа 


стория в ТЗ:М/ОТМ няма! Игра- 

та просто ви отвежда в пост- 

апокалиптичното бъдеще някъ- 
де през 2032 г., когато Денят на 
страшния съд вече е далечно мина- 
ло, а терминаторите на ЗКкуМе! кра- 
чат все по-застрашително из руини- 
те на древната човешка цивилиза- 
ция. Малкото оцелели хора (Тес!- 
Сот) обаче все още не се предават 
и смело водят тежката съпротива 
срещу машините-поробители. Всъщ- 
ност едва ли ви казвам нещо ново, 
защото всичко това вече е добре 
известно на тези от вас, които са 
гледали поне един от трите фирми 
за Тептпаюг, където бъдещите съ- 
бития са описани достатъчно под- 
робно. ТЗ:ММОТМ просто ви пренася 
директно там, като ви предоставя 
възможност да изберете, дали да се 
биете на страната на Тесп-Сот и хо- 
рата, или пък да се превъплатите в 
един от терминаторите на зкуМе!, 
който рамо до рамо с останалите 
машини, да участва в прочистването 
на Земята от човешката напаст. Ако 
играете на страната на Тес!-Сот, 
ще можете да избирате из между 4 
различни класа герой - Зсош, 


Зирру, Ничег и Неауу Нимег, всеки 
с различно въоръжение и обурудва- 
не (2 вида гранати, аптечка и експ- 
лозиви за Зирру-я). В редиците на 
бкуМе! ще можете да играете като 
Тептпакюг Т-900 или Т-900 Неаму 
(разликата е във въоръжението), 
п#гаюог (терминатор с метален ске- 
лет и кожна обвивка, който обаче не 
прилича на бате Арни (?)), Т-Ти ЕК 
(Нуег КШег). По отношение на оръ- 
жията в ТЗ:МУОТМ на разположение 
ще имате около 12 пушкала: някол- 
ко снайпера, плазмени оръжия, кар- 
течници, Оезеп Еад!е, гранатомет и 
т.н. Между другото и двете страни в 
ТЗ: МУОТМ, могат да управляват на- 
земни превозни средства. 

ТЗ: МУОТМ е ориентиран предимно 
към 


ти! ргауек в стил 
Вашепейй 1942! 


Той позволява до 32 души в мре- 
жа, като режимите са общо 3: 
"ТеттпаЦоп", "Мвяоп" и "Теат 
Оеайштак!". На разположение ще 
имате само 11 карти, на които да иг- 
раете, като повече от тях представ- 
ляват мрачните градски развалини 
на Г.А. Подобно на Вайейейй 1942, в 
играта има ботове, с които можете 
да си играете и сами на някоя от 
картите. В това отношение 
ТЗ:МУОТМ предлага и зпд!ерауег, 
като смехотворното в случая е, че 
той не се различава с АБСОЛЮТНО 
НИЩО от соловата игра с ботовете 
в мийрауега. И тук играете на съ- 
щите 11 карти, отново срещу бото- 
ве, като разликите са само 2. Първа- 
та е, че нямате настройките от пи!- 
рауег-а, а втората е, че ви се дава 


уж "страхотната" възможност да иг- 
раете със самия терминатор Арнолд 
Шварценегер. 


Е, и какво от това? 


Та той с нищо не се различава от 
останалите терминатори, което, от 
една страна, си е съвсем нормално, 
но от друга, явно авторите са реши- 
ли, че ако просто кажат на фенове- 
те, че единият от терминаторите в 
играта ще носи името на бате Арни, 
те веднага ще хукнат към магазини- 
те. 

Графиката е доста грозничка! На 
фона на днешните стандарти, всич- 
ко в нея изглежда така, сякаш е 
правено с немодифициран от 3-4 го- 
дини графичен еджин. Положение- 
то е също толкова трагично и по от- 
ношение на звуковите ефекти, и му- 
зиката (доколкото изобщо я има). 
Репликите и на хората, и на маши- 
ните, освен че са малко, са и адски 
дразнещи. 

Изкуственият интелект на против- 
ниците ви пък е направо ИДИОТС- 
КИ! В това отношение ботовете от 
Вайейей 1942 са направо гении, до- 
като събратята им от ТЗЛМОТМ са 
просто същински малоумници. Неза- 
висимо от нивото им на трудност, 
което ще им зададете, действията 
им срещу вас винаги ще си останат 
абсолютно жалки и неадекватни. 

За съжаление ТЗМУОТМ е поред- 
ната игра по филм, която не залага 
на абсолютно нищо друго освен на 
заглавието си. Жалко, защото иде- 
ята на играта наистина ми се струва 
добра, но на практика реализацията 
е под всякаква критика. Жалко! 
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САМЕ СЦУВ « Вемем/ 


Доенето на популярната марка 


Ш Нарш Еуе / Зопу Ш (огдзо!еуегациез! зтапоп.зопу.сот 
ШР 900, 256 МВ НАМ, 32 МВ Мдео В НТ #1 СО 


И ний ще поумне- 
ем някой ден. 


Има една игра, за която почти всеки геймър в България е чувал, но и 
почти никой не е я виждал. Това е отдавна станалото класика мрежово 
ВРО ЕуегОиез!, чиито права се държат от компанията Зопу. Аз също не 
съм я виждал, но знам хора, които са се отказали да я играят по една- 
единствена причина - станали са прекалено пристрастени и не са ста- 


вали по цели денонощия от компютрите си заради нея. Ето че сега 
бопу се опитва да влезе в една друга част от геймърския пазар - на 
фантастичните стратегии в реално време. Дали ще успеят? А разбрах- 
те ли какво означава подзаглавието на статията? Четете по-нататък и 


всичко ще ви стане ясно. 


Генко Велев 
д уееудрсс!иБ-Ба.сот 


Пкто Ше капстве. Или казано 

на по-друг език, разпростра- 

нителите се опитват да издо- 
ят още малко пари от геймърите ка- 
то главната примамка е известното 
име. Дали ще успеят? Колкото за 
доенето на пари - сигурно. Но дали 
стратегията | огдв о! ЕмегОцез! ще 
стане явление в геймърската индуст- 
рия? Едва ли... И не защото играта е 
лоша, а просто защото не е по-доб- 
ра от другите подобни. Всъщност чо- 
век би очаквал | огйв о! ЕмегОиез! да 
бъде ВРО, а не стратегия. Защото 
там е опитът на производителите и 
известността на заглавието. Само че 
някой вероятно е решил, че това ще 
подбие продажбите на мрежовата 
ЕуегОиез!. Освен това хитово зпо/е 
рау КРО се прави и доста по-трудно 
от оп!пе-опу версия. 


И така - както са направили про- 
изводители и разпространители? На 
първо място към заглавието са при- 
бавили сюжет, който на практика ня- 
ма нищо общо с основната игра - но 
поне има 2-3 искрици оригиналност. 
Всеки е виждал отблизо орк, нали? 
Огромен, мускулест и тъп. Само че 
не винаги е било така. Преди много 
столетия орки, огри и подобни са би- 
ли високо интелигентни същества. 
Но са имали лошия късмет да се 
окажат откъм победената страна в 
кръвопролитна война. И са били по- 
добаващо наказани - с могъща ма- 
гия те са били лишени от интелиген- 
тността си, както и от всякакви арте- 
факти, писмена и магически предме- 
ти, които биха им помогнали да въз- 
върнат някогашния си ум и разум. И 
ето че сега, много години след тези 
събития, орки и събратята им се 
опитват да съберат някогашните си 
древни ръкописи и артефакти. 


Поне за сградите няма 


нужда от работници, за- 
щото се строят от магия. 


ммлу.рссмро-ра.сот 


Най-големите проблеми са два. Първо - честа глед- 
ка е по време на битка много от войниците ви 
просто да стоят неподвижно, защото не могат да 
заобиколят и да отидат до врага. Вторият недоста- 
тък е лесно да се подцени - крайно нескопосано е 
направено търсенето на място на строеж за сгради- 
те. Ако нямате късмет, можете да загубите цяла ми- 
нута, че и повече, докато курсорът ви светне в зе- 
лено. Представете си сега, че по време на тази ми- 
нута сте в яростна битка или че сте в мрежа и не 
можете да сложите дори и първата си ФапасКб"... 


Толкова за сюжета, 
сега няколко думи за 
геймплея 


Стил Магсгай | - това е едино- 
душното мнение на всички, които са 
я пробвали. Имате три страни в кон- 
фликта - ЗПпадомгеат, Памип 
Вгощетоой и Ейдаг Айапсе. Във 
всяка от страните участват по пет 
раси, предвождани от Гога - реална 
бойна единица. Всички ипйз качват 
нива, но реално само нивата на Лор- 
довете имат сериозно практическо 
значение. Освен това много от еди- 
ниците разполагат и с магии, пове- 
чето от които са на ашосаз! режим. 
Допълнително може да екипирате 
всички с разни роНопз и дори маги- 
чески предмети - стига, разбира се, 
да ги намерите... 

Графиката - тук е една от сла- 
бостите на играта. Отначало впечат- 
лението е превъзходно, най-вече за- 
ради великолепната околна среда. 
Но като разгледате единиците отб- 
лизо (а те често трябва да се гле- 
дат отблизо заради многобройните 
сшбвсепез), ще видите, че са с доста 
малко полигони и с доста грубовати 
текстури. А като видите пожар съв- 
сем няма да ви хареса. Анимациите 
също едва ли ще ви очароват. Рез- 
ки и грубовати движения като от 
стара японска конзолна игра. 

Музиката е много добра - с при- 
месени мистични келтски мотиви, но 
пък репликите на единиците и осо- 
бено на Лордовете са отврат. 

В играта за съжаление има и ня- 
колко недостатъка, дължащи се на 
липса на опит, въпреки че произво- 
дителите са се постарали прилежно 
да изкопират постиженията на хито- 
вите заглавия. 

Или казано с други думи - ако си 
приготвите голяма кошница и тръг- 
нете за прехвалени гъби в гората, 
вероятно ще останете разочарова- 
ни. Ако обаче погледнете като на 
Гогдв о! ЕуегОиез! просто като на 
поредното фантасично АТ, то си- 
гурно ще видите нещо, което си зас- 
лужава да се опита. 
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САМЕСЦВ а Вемем . 


Битката между влаковете започва 
В умлуикасот ЮШР2 450 МНг2, 96 МВ НАМ, 16МВ Майео Ш# стратегия 


Ш Сготада/Вика Емепаттеп! 


Ако за коледните празници сте 
решили да подарите на някой 
малчуган компютърна игра, то мо- 
ят съвет към вас е този подарък 
да бъде 5еатапа. Първо, защото 
играта е на български, и второ, за- 
щото мисля, че тя е доста подхо- 
дяща за едно подрастващо хлапе, 
най-малкото защото, докато иг- 
рае, ще му се наложи да си поръз- 
мърда малко мозъка ;-) 


Иван Поборников 
доодеупе та!.ьа 


тва на мрачния космос, далеч, 
далеч оттук на красива и спо- 
койна планета живеела просперира- 
щата цивилизация на парните робо- 
ти. Стоманени локомотиви постоян- 
но кръстосвали обширните земи на 
тази лъчезарна планета, навсякъде 
било осеяно със странни парни ма- 
шини, а миролюбивите обитатели на 
този приказен свят безгрижно се 
трудели и изпълнявали ежедневни- 
те си задачки. Всичко в живота на 
парните роботчета си вървяло съв- 
сем тихо и спокойно, докато в една 
коварна нощ не се случило нещо на- 
истина ужасно. Мрачният и зъл вла- 
детел на Кхон-Ка-До изпратил свои- 
те войски, които под прикритието на 
нощта успели да откраднат свеще- 
ното за машините съкровище - 
древното златно зъбно колело, за- 
вещано им от техните прадеди. Вра- 
гът успял да се измъкне с безценния 
предмет, който обаче трябвало да 
се върне на всяка цена. Това било 
началото на смъртоносна война... 
Всъщност това е и началото на иг- 


Н якъде из необятните пространс- 
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рата Зеатапоа - продукт на програ- 
мисти от Сготада, чието разпрост- 
ранение е поверено на братушките 
от Вика Етепапте!. 

Първото нещо, което трябва да 
отбележа за Зеатапа, е, че играта 
е локализирана на български език. 
Всичко е преведено много добре, 
което поне на мен много ми допада 
и докато играя определено ми съз- 
дава комфорт. 

Самата игра представлява стра- 
тегия с парни влакове. В 5еатапа 
ви очакват 20 мисии с постоянно на- 
растващо ниво на трудност, в които 
от вас ще се изисква с помощта на 
добра стратегическа мисъл и такти- 
ка чисто и просто да елиминирате 
противниковите тренове. За да мо- 
жете да атакувате и унищожите 
врага обаче, от голямо значение ще 
е по какъв точно начин сформирате 
вашите влакови композиции. 

От специални фабрики ще може- 
те да си купувате различни вагони 
(с прикачени оръдия, минохвъргачи, 
ракетомети или пък натоварени с 
муниции, пехота и др.), с които да 
въоръжавате вашите бойни влакове. 

Скоростта им пък ще зависи от 
това с колко локомотива разполага- 
те, и какво количество вагони сте 
им закачили да теглят. Примерно, 
ако към един локомотив прикачите 5 
вагона, съвсем естествено ще е ця- 
лата композиция едва-едва да се 
придвижва. Веднага обаче много 
лесно ще можете да увеличите ско- 
ростта, просто като добавите още 
няколко локомотивчета, които. да 
помагат в дърпането! на тежките ва- 
гони. Тук е мястото да направя едно 
малко уточнение, че 


сега и то на български! 


1 ср 


„А Влакът ми, обгър- 
нат от пламъци, се 
отправя към ре- 
монтното депо. 


4 Графиката може и 
да се хареса на 
малките играчи. 


4 Първата ви, мисия 
е да отместите 
кръгла скала от 
релсите. 


ЗТеатапа е игра 
предимно за деца! 


Липсата на страхотии и кървища, 
неангажиращият геймплей, семпла- 
та история, шареният свят на робот- 
четата и влакчетата, които се бият в 
името на свещено зъбчато колелце, 
и въобще цялата бебешка атмосфе- 
ра едва ли ще се хареса на повече- 
то геймъри. Макар и да не предлага 
нищо кой знае какво, творението на 
Стотада, може да ви послужи прос- 
то да си позапълните свободното 
време, или пък малко да поразпус- 
нете след поредната доза СЗ и 
МагСкай 3. В това отношение играта 
може би най-много ще допадне на 
Найгоад Тусооп феновете, които 
след тежки икономически размиш- 
ления и изтощителен гейминг с 
влакчетата от Тусооп-на, ще могат 
да се поразтоварят малко с тези от 
<театапд-а :) 

Изометричната 20-графика на иг- 
рата макар и приятна, едва ли би 
могла да впечатли с нещо големите 
критици на фона на днешните стан- 
дарти, но със сигурност би могла да 
впечатли едно дете: богати на цве- 
тове и забавни терени, смяна на ден 
и нощ, готини метерологични ефек- 
ти... Звуковото оформление едва ли 
ще ви изненада с нещо, но и то как- 
то всичко останало също не дразни. 


САМЕ СЦУВ в Вемем/ 


Занимание В очакване 


на Оипаеоп чеде |! 


млум.рссшБ-ра.сога 


Ш Май Оос ЗоНмаге/Мсгозой 


В умлу.писгозой.сот/датез/дипдеопзедеюа ШР 333, 128 МВ НАМ, 


Май Оос Бойууаге? Що за луд доктор е това и откъде накъде се е набъркал в тази рабо- 
та, след като Оипдеоп З1еде е игра, разработена от Саз Роуиегед Сатез? Отговорът е ле- 
сен. В момента Крис Тейлър и компанията му Саз Роуиегей Сатез усилено работят по съз- 
даването на Оипдеоп З1еде |. Не знам какво ще представалява тя, но съм сигурен, че ще е 
нещо превъзходно. По тази причина топката временно е прехвърлена на Май Оос 
Бо иаге, които доста добре са се справили със задачата си. Между другото - това нее 
тяхната първа работа. Може би не сте обърнали внимание, но те точно по същия начин са 


създали и експанжъна Етр!ге Еа 1: Тпе АП о! Сопдиез!. 


Генко Велев 
9 уевудрссиБ-рд.сот 


Гедепдв о! Агаппа? Ами не е 

зле - получаваме практически 
още една цяла игра и освен това на 
трите диска е включен и самият 
оригинал. С други думи - рай за 
Оипдеоп Зеде маниаците. 

Действието в новата игра се раз- 

вива на ае - голям остров, разпо- 
ложен недалеч от бреговете на ЕП. 
Шкавапз - така се наричали древни- 
те обитатели на този остров. Някога 
тяхната цивилизация била мощна и 
всесилна, но сега от нея са остана- 
ли само тайнствени артефакти и ру- 
ини. Все пак малки групи от тези съ- 
щества са още живи и се борят за 
оцеляване сред враждебната обста- 
новка. Освен тях на острова има и 
няколко други странни раси - гуще- 
роподобните 2аигазк, На! Сат, 
Тпе Назза! и Тпе Огос. 
Пътешествието на нашия герой 


И така - какво да очакваме от 


„А Телепортите на Древните - само дето не винаги работят. 


започва в пограничния град Агок - 
преден ошроз! на кралството ЕПЬ 
на брега на пролива, разделящ кон- 
тинента от остров ае. Ще го на- 
мерите на стрелбището с лък в ръ- 
цете. Направете си труда да проче- 
тете старинната книга в раницата 
му и ще разберете защо е това не- 
гово старание да овладее бойните 
изкуства. Защото неговите родите- 
ли са били прочути авантюристи и 
той мечтае да повтори техните под- 
визи. И възможността за това изг- 
лежда е дори по-близо, отколкото 
някой е очаквал. В разгара на зима- 
та странни същества атакуват тър- 
говските кервани, насочващи се към 
Агток и освен това са превзели и 
вечно замръзналите пещери, които 
от поколения се използват от мест- 
ните жители като естествени хла- 
дилници за съхранение на запасите 
от храни. И както се казваше в една 
стара игра на Зепа (от времето, ко- 
гато Зега правеше и игри, а не са- 
мо кутии за продажбата им) - спеш- 
но се търси герой! 

Е, героят е налице и изобщо не се 
колебае. Първата му задача е съв- 
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сем елементарна - трябва само да 
се прочистят пещерите от натрапни- 
ците. Но по пътя става ясно, че 
междувременно е откраднат и мо- 
гъщ магически артефакт - Тпе Зан 
о! Загв (ей, това с откраднатата со- 
па ми е познато от оригиналната иг- 
ра). Дали това не е била истинската 
цел на нашествениците? Впрочем 
сюжетът на | едепдв о! Агаппа може 
и да не излезе чак толкова банален, 
тъй като изглежда, че всички необи- 
чайни островни раси май са произ- 
лезли от генетичните експерименти 
на Утраените. 

Феновете на Опдеоп З1еде няма 
да имат никакви затруднения с ин- 
терфейса на новата игра, а нова- 
ците пък ще намерят на дисковете 
пълното ръководство, така че на- 
чалото ще е лесно за всички. Кол- 
ко са обаче новостите? И много, и 
малко. Първите забележими но- 
вости са два нови бутона на ин- 
терфейса - за мопдтар и за авто- 
матично преразпределяне на за- 
пасите от Ппеа па и тапа ройопз. 
Другите новости обаче ще се поя- 
вяват постепенно. Ще намерите 
съставни магически артефакти, 
както и предмети, "тбией" с ма- 
гия. Практическата разлика от 
обикновените тад!с Петв е, че за- 
дължителни изисквания са доста 
по-ниски и по-лесно могат да се 
екипират. Постепенно ще намери- 
те и доста нови зре!5, а ако си 
направите труда внимателно да 
прочетете ръководството, ще усе- 
тите как почти незабележимо, но 
всъщност сериозно е подобрено 
управлението на групата. С нап- 
редването на сюжета ще можете 
да прибавите и Пай-дап! към отря- 
да си и дори ново товарно добиче. 
Което добиче си истински мини-ти- 
ранозавър рекс. А след като има 
ново добиче, е редно да има и 
доста нови противници, нали? 

Въобще според мен новостите са 
си предостатъчно за ехрапзйоп и 
"лудите доктори" са свършили мно- 
го добра работа. Ще можем да си 
играем доста време на воля и при 
това без да се разделим с автен- 
тичната и неповторима Оипдеоп 
Зеде атмосфера! 
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ГисазАйв и ВюМаге отдавна са 
оставили в геймърската история 
своите имена, написани със злат- 
ни букви. Но в този бизнес не мо- 
же да почиваш само на стари лав- 
ри, а напоследък никоя от тези 
две компании не бе правила пър- 
вокачествен, пълнокръвен хит, 
който да възстанови поразклате- 
ното през последните години до- 
верие на феновете. Е, бих казал, 
че тяхната копродукция Заг М/агв: 
Кла“в о е О14 КериБ!с (съкра- 
тено 5У/: КОТОВ) представлява 
точно нужния блокбъстър и дори 
нещо много повече... 


Боян Спасов 
БоапФрсс!иБ-Бд.сот 


райно време беше някой да 

направи ролева игра в света на 

Уаг Маг! Всеки фен знае за 
какво говоря - тази "далечна, да- 
лечна галактика" отдавна е надрас- 
нала филмите на Джордж Лукас и 
се е превърнала в нещо много по-го- 
лямо - единствен по рода си жив, 
постоянно обогатяващ се свят, пъ- 
лен с интересни детайли, ярки пер- 
сонажи и епични приключения. Не 
точно фантастика, не точно фентъ- 
зи, а нещо по средата - "спейс фен- 
тъзи"... Има ли по-добър сетинг за 
една компютърна ролева игра? Ве- 
роятно такива мисли са минавали 
през главите на отговорните лица в 
ВоМмаге и | исазАйв, когато са си 
стиснали ръцете, започвайки работа 


ЧУ дух, нищо не спло- 
тява групата така, 
както една хубава, 
старомодна, женс- 

ка караница. 


А Диалозите с остана- 
лите персонажи са 
изключително инте- 
ресни и помагат на- 
истина да се вживе- 
ете в ролята си. 


УУ Инека Рибата бъде 
с вас! Хм, май не 
беше точно така... 


по ЗМ/: КОТОН. Е, резултатът най- 
сетне е пред нас и аз съвсем отго- 
ворно мога да заявя, че надхвърля 
всичките ми, по начало високи, 
очаквания. Рецензиите на западни- 
те колеги варират от "най-добрата 
ролева игра на всички времена", до 
"най-добрия Зйаг Муагв продукт през 
последните години, като не изключ- 
ваме от сметката двата нови фил- 
ма" и аз само мога да присъединя 
скромния си глас към този хор от су- 
перлативи. Трудно ви е да повярва- 
те? Е, нека най-сетне започнем да 
говорим по същество. 


Преди още повече вре- 
ме, в една далечна, да- 
лечна галактика... 


Забелязвате ли нещо нередно в 
горното изречение? Думите "още 
повече" не са неволна грешка, а са 
сложени с основание, защото игра- 
та смело ще ви отведе там, където 
никое друго з1аг МУагв заглавие до- 
сега не е стъпвало (да ме прощават 
феновете на Заг Тек - както се 
казва, рип и/епдед). А именно - 
4000 години преди времето, описано 
в кино-филмите, в епохата на една 
от най-сериозните кризи за Старата 


Атрактивен дуел между четирима джедаи, не 
по-малко впечатляващ от подобните схватки в 
екшън-игри като де! Асайету. 


Република. Прекрасно е, че автори- 
те са се престрашили да отидат 
толкова надалеч в миналото, защо- 
то това им е позволило да изградят 
едновременно познат и в същото 
време различен свят, който вместо 
да стъпва единствено върху клише- 
та, допълва и обогатява З1аг ММагв 
вселената. Различен е дизайнът на 
корабите, различно изглеждат бро- 
ните на войниците, ново е дори въо- 
ръжението в битките - поради ско- 
рошното откриване на дефлектор- 
ните щитове, които все още не мо- 
гат да бъдат ефективно преодоля- 
вани от тогавашните бластери, по 
времето на КОТОН в ръцете на опи- 
тен войн един метален меч е също 
толкова полезен, колкото бластер. В 
същото време, при всички тези раз- 
личия между двете епохи, не остава 
никакво съмнение, че сме в света на 
Уаг Маг - тук са джедаите, свет- 
линните мечове, изтребителите, не- 
повторимата атмосфера, вечният 
конфликт между добро и зло. В иг- 
рата ще посетите прочути звездни 
системи като Татуин, Явин и Ка- 
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шийк, ще научите много за древна- 
та история на галактиката, ще си 
общувате с дребен майстор-дже- 
дай, който би могъл да бъде при- 
мерно прадядото на Иода и ще ле- 
тите из космоса със свръхбързия 
транспортен кораб "Абаносовия Яст- 
реб", който, ако бе създаден 4000 
години по-късно, може би щеше да 
се нарича "Хилядолетния Сокол..." 

Приключението започва на борда 
на републиканския кораб Епдаг 
брие, който е подложен на брутално 
нападение от страна на враговете в 
поредната война - Ситите. Вашият 
герой е един от малцината членове 
на екипажа, които успяват да се до- 
берат до спасителна капсула и да 
се изстрелят към повърхността на 
близката планета - Тарис. Това е 
окупиран от Ситите свят, в който 60- 
гатите живеят в луксозните кварта- 
ли близо до повърхността, а под тях 
цари мизерия, смърт и беззаконие. 
За един избегнал смъртта на косъм 
републикански войник този вражес- 
ки свят представлява освен всичко 
това и капан, от който не е лесно да 
се измъкне. Бягството от Тарис ще 
ви отнеме поне няколко часа играл- 
но време, но то е само 


скромно начало на 
епично приключение, 
в което ще обиколите 
цялата Галактика 


Няма да разказвам подробности 
от сюжета по две причини - за да 
не ви развалям удоволствието сами 
да ги откриете и защото историята 
не е линейна, така че няма никаква 
гаранция, че това, което се е случи- 
ло при мен, ще стане и във вашата 
игра. 

Главният герой задължително е 
представител на човешката раса от 
мъжки или женски пол, като негова- 
та начална професия можете да из- 
берете между три игрови класа - 
Войник, Скаут и Негодник 
(Зсоипаге!). Първите две имена гово- 
рят сами за себе си, а третият е най- 
подходящ, ако сте си наумили геро- 
ят ви да ес типаж, подобен на този 
на Хан Соло или Ландо Калоризиан 
от филмите (Зсоипдге! се явява ана- 
лог на класа Нодие в О80). Каквато 
и начална професия да изберете, 


трябва да знаете, че Силата е под- 
готвила различна съдба за вашия 
герой - от един момент нататък ще 
трябва да се научите да я владеете 
и да изберете един от трите дже- 
дайски класа - Сиагдап (ориенти- 
ран към битка), СоипсШог (ориенти- 
ран към овладяване на Силата) или 
Зеп!пе! (търсещ баланса между 
двете). Не си мислете, обаче, че 
след като ще ставате джедай, игра- 
та ви принуждава по какъвто и да е 
начин да бъдете добродетелен и съ- 
вестен служител на Светлината. От 
началото, до самия край ще имате 
възможността да бъдете толкова 
добродетелен, или пък толкова зъл, 
колкото желаете, така че ако искате 
да прегърнете Тъмната Страна на 
Силата, ще получите предостатъчно 
възможности за това, както и съв- 
сем различен завършек. Естествено, 
не е нужно изобщо да отивате в ня- 
коя крайност - можете просто във 
всяка ситуация да постъпвате така, 
както намерите за добре. А възмож- 
ности за избор ще имате предоста- 
тъчно и почти навсякъде, като често 
не е никак лесно да се спрете на ед- 
на от алтернативите. 

В своите приключения няма да ос- 
танете сами - ще се сдружите с 06- 
що 9 спътници, някои от които са чо- 
веци, а други - представители на 
нечовешки раси или пък дроиди. 
Всеки от тях трупа опит и може да 
бъде екипиран (тук се предлагат ин- 
тересни възможности, включително 
модифициране по ваш вкус на някои 
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предмети) и да подобрява показате- 
лите си, също както главния герой - 
до 20-то ниво на опит. Системата е 
до голяма степен аналогична на 
080, така че би трябвало да ви е яс- 
но, че това значи много. Във всеки 
момент ще можете да бъдете прид- 
ружавани от максимум двама спът- 
ници, като останалите ви чакат в ко- 
раба и също получават опит, дори 
да не участват директно в настоя- 
щите приключения. Можете да про- 
меняте състава на скромната си гру- 
пичка толкова пъти, колкото желае- 
те. Имайте предвид, че спътниците 
ви не са само сбор от статистики, а 
пълнокръвни личности със собствен 
характер, взаимоотношения и моти- 
вация. Можете да разговаряте с тях, 
постепенно научавате повече за ми- 
налото им, а честичко те сами завър- 
зват диалози помежду си. С всекиго 
от тях са обвързани странични "куес- 
тове" и приключения, които си стру- 
ва да видите и преживеете. 
Графиката на играта може да бъ- 
де описана най-просто в едно изре- 
чение - "Най-добрата, която сме 
виждали в ролева игра до този мо- 
мент". Личи си, че авторите са се 
постарали по графичната машина, 
която спокойно може да съперничи 
на тази на много З0-екшъни. Изпол- 
зва се поглед с гледна точка от тре- 
то лице върху главния герой, което 
още повече увеличава повърхност- 
ната прилика на играта с триизмер- 
ните екшъни. Героите са изпипани 
доста детайлно, но най-голямо впе- 
чатление правят декорите - покла- 
щащи се тревички, прелитащи в не- 
бето ята птици, изтребители или пък 
причудливи гигантски същества... 
Всичко е много динамично, живо, а 
близката до героя гледна точка по- 
мага да се идентифицирате с него и 
почти да повярвате, че сте се пре- 
несли наистина в света на З1аг Маг. 
Подобни суперлативи могат да се 
изкажат и за звука, като на мен осо- 
бено положително впечатление ми 
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направи огромното количество запи- 
сан говор - абсолютно всички диа- 
лози са озвучени, а те не са един 
или два. Всъщност, разговорите в 
5У/: КОТОН са много по-важен еле- 
мент, отколкото, да речем, битките, 
така че ако нямате необходимото 
търпение да ги слушате внимателно 
или просто ако не разбирате анг- 
лийски, то тази игра не е за вас 
(всъщност, изобщо ако сте фен на 
стила хек-енд-слеш, тя не е за вас). 
Кой знае защо, няма записан говор 
единствено за репликите на главния 
герой. Много ми хареса факта, че 
също както във филма, повечето от 
представителите на нечовешките 
раси говорят на собствения си език, 
а вие получавате превод под фор- 
мата на субтитри. Макар че "гово- 
рът" им в случая е на измислен език, 
обикновено само по интонацията мо- 
жете да разберете какво е настрое- 
нието им - няма опасност да сбърка- 
те ядосания боен рев на Уукито с 
обикновения рев, когато ви казва за 
пореден път "гладен съм". 

Битките са реализирани под фор- 
мата на реалновремеви сражения 
със "стоп часовник" - тоест, във все- 
ки момент можете да натиснете кла- 
виша за пауза и да дадете инструк- 
ции на своите герои. 

Интерфейсът е много чист и фун- 
кционален, макар че би могъл да по- 
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лучи известни дребни подобрения. 
Вградените скриптове за поведение 
в битка са доста добри, така че 
обикновено ще управлявате само 
един от персонажите си и ще разчи- 
тате на адекватно сътрудничество 
от страна на другите двама. Ако 
имате обаче желание по някаква 
причина да контролирате всяко тях- 
но действие, играта ви дава тази 
възможност. Всичко това всъщност 
не е чак толкова важно, защото 


играта не залага на ек: 
шъна - именно това е 
наи-силната и страна 


Напоследък се навъдиха твърде 
много "биткаджийски" ролеви игри, 
които до голяма степен отблъснаха 
хардкор феновете на жанра. С ат- 
рактивната си графика и прекрасна- 
та бойна система, 5М/: КОТОН лесно 
би могла да се превърне в поредно- 
то подобно заглавие и дори би пос- 
тигнала значителни успехи, но авто- 
рите не са допуснали тази грешка. 
Това е първата игра от много време 
насам, която успява да напомни на 
геймърите, че ВоМуаге навремето са 
създавали хитове като Вайигз Са!е 
и че терминът "ролева игра" в ника- 
къв случай не означава "екшън с 
малко математически статистики в 
него". Макар че сражения в играта 
има, те в нито един момент не ста- 
ват досадно много и в никакъв слу- 
чай не са най-голямото предизвика- 
телство, което ще трябва да прео- 
долвете, а по-скоро елемент, който 
внася приятно разнообразие между 
поредния труден избор, неочаквани- 
те сюжетни завихряния и интерес- 
ните задачи и диалози. 

Трябва да спомена още дребните 
мини-игри - състезания със спидери, 
стрелба по прелитащи изтребители 
и дори една интересна хазартна иг- 
ра с карти, наречена Пазаак (да не 
се бърка със Сабак). Макар че тези 
елементи по същество изобщо не са 
ролеви, те не са реализирани по 
дразнещ начин, сравнително кратки 
са или пък изобщо са незадължи- 
телни и не развалят цялостното 


Ал Дроидите са по-полезни, отколкото изглеждат. 


млмум.рссиБ-Ба.согп 


Правилата на 5М/: КОТОК 
са базирани на настолна- 
та ролева игра З#аг Маг 
Во!ерауто Сате, която 


пък в много отношения е 
посестрима на добре 
познатата на всички ни 


система Оипдеопвз 6 

Огадопз (трето издание). 

Автори на системата са 

Бил Славичек, Анди Ко- 

линс и Джо Уикър от 

компанията ММгагдв о! Ше Соаз!. Правилата от 
книгата са сериозно модифицирани, за да бъдат 
приспособени за компютърната ролева игра. 


впечатление от играта. 

Някои западни колеги се оплак- 
ват от множество технически проб- 
леми, свързани с подкарването на 
5У/: КОТОВ - или тя изобщо не 
тръгвала, или вървяла бавно на ма- 
шина, която е далеч над изисквани- 
те спецификации. Може и да съм 
късметлия, но на моята скромна и 
старомодна барака нямаше никакви 
подобни проблеми. Количеството 
бъгове, на които се натъкнах в игра- 
та, също бе пренебрежимо малко, 
като съм убеден, че всички по-съ- 
ществени ще бъдат поправени с 
първия пач. 

Какво още мога да ви кажа за за- 
вършек? Не знам дали конкретно за 
вас ЗУ/: КОТОН ще бъде по-добра 
от любимите ви ролеви игри от ми- 
налото, били те Вайигв Са!е, 
Рапезсаре: Топтеп! или Райош, но 
със сигурност може да се сравнява 
с тях, а това не е никак малко. Дори 
да не сте фен на филма Заг Магв, 
смятам, че мога да гарантирам, че 
ако поне харесвате ролевите игри, 
то няма да съжалявате, че сте си я 
инсталирали. Може пък и в този слу- 
чай да разберете какво толкова на- 
мират феновете в тази вселена и 
къде е чарът на ЗТаг Магв. Аз сами- 
ят, след като изиграх играта за ня- 
колко безсънни дни (близо 50 часа 
игрално време), веднага я започнах 
отначало с нов герой, което не ми се 
бе случвало с нито една друга ВРО. 
Дано и вие се забавлявате с нея 
толкова много... 


РАЦЗЕО 
РКЕЗЗ ТНЕ РАЦЗЕ ВИТТОМ 
ТО СОМПМЧЕ 
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САМЕ СЦУВ в Вемему 


Според мен може би най-недоо- 
цененият жанр игри е този на ле- 
тателните симулатори. Вероятно 
причината е относително по-голя- 
мата им сложност и съответно - 
по-малкият пазар. Въпреки това 
този тип игри си имат своя хард- 
кор агитка, която само чака да изЗ- 
лезе някое ново заглавие. Е, Госк 
Оп е всичко това, което тези фе- 
нове са очаквали, даже и повече. 


Иван ков 
Бадегерссии-Вд.сот 


лавие, е същият, който преди 

време ни даде "Напкег" и 
"Напкег 2.0". Този път целта им е би- 
ла да извадят на пазара игра, която 
предлага безпрецедентно ниво на 
реализъм, страхотна графика и при 
това да е подходяща и за масовите 
геймъри. 

Машините, които можете да уп- 
равлявате в |оск Оп, са няколко: 
американските Е-15С и А-10А, немс- 
кият МЮ-29А и руските Зи-25, Зи-27, 
Зи-33 и МО-295. Съвсем очевидно 
превесът е от страна на руската тех- 
ника, но това по никакъв начин не 
означава, че играта не е балансира- 
на. Дори напротив - американските 
самолети са повече от достойни 
противници. 

Конфликтът между двете основни 
сили в играта е фиктивен, не се ба- 
зира върху реални събития и дори 
не е ситуиран в някакъв конкретен 
момент от времето. При това основ- 
ната кампания е динамична и мисии- 
те се генерират по различен начин 
всеки път, когато я играете. От ва- 
шате игра ще зависи развитието на 
действието, но не очаквайте някак- 
ви междинни анимации и други по- 
добни неща - цялата информация 
ще получавате от брифингите. 

Но преди да решите, че е доста- 
тъчно просто да седнете пред мони- 
тора и моментално да се превърнете 
във въздушен ас, е препоръчително 
да изчетете много внимателно цяло- 
то ръководство на играта (ако "слу- 
чайно" го нямате - то е включено и 
на диска в РОЕ формат). След като 
минете теоретичната част, е най- 
добре да си пуснете обучаващите 
мисии. Те са разделени за всеки от- 
делен самолет и покриват елементи 
като НПО, работа с радара, употреба 


Е кипът, работил върху това заг- 


1ай-реалистичният симу, 


млум.рссшБ-ра.сопа 


ш Еаде Оупаткв / ЦЪГ Зой 


Поглед от кокпита на Е-15С. 


на различните оръжия, а имаи от- 
делна секция с по-сложни маневри и 
други "тънкости". 


Управлението е 
реализирано добре 


Както при всеки друг симулатор и 
в Госк Оп е добре да имате джойс- 
тик, макар и да не е задължително. 
Лично аз играх с Годйесп УМпатап 
Ехиете 30 и усещането е страхот- 
но. За разлика от някои други игри, 
не можете да кликате върху уреди- 
те в кокпита с мишката, макар че то- 
ва би спестило запомнянето поне на 
една част от десетките клавишни 
комбинации. За щастие тях ги има 
културно изведени в един файл ие 
най-добре да си принтнете и да ги 
държите до вас по време на игра. 

Иначе самите самолети са изпипа- 


Ш 1Ир:/Лумууу.о-тас.сот 
ВР! 800 МНг, 256 МВ НАМ, 32 МВ МУщео 
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8и-25 в бръснещ полет. 


ВЕ! Зтшаог 


1 со 


В такъв дъжд разчиташ само на уредите. 


ни до последния детайл. Можете да 
избирате радарните режими, да 
стеснявате или разширявате радар- 
ния лъч, да използвате различни 
методи за насочване на ракетите, 
въобще всичко, което което можете 
да правите и в истинския самолет. 
Съвсем нормална гледка е още при 
първия опит за по-сложна маневра 
машината ви да изпадне в свредел 
и да се срине. При твърде високи 
или твърде ниски стойности на С 
пък пред очите ви причернява или 
причервенява. Да стреляте по друг 
самолет с бордовото оръдие си е 
чиста проба загуба на време, а раке- 
тите ви все пак имат край. Въобще - 
всичко е доведено до максималния 
реализъм. 

Графиката е отлична, моделите 
на машините могат да се нарекат 
фотореалистични. Земята, облаци- 
те, отблясъците по стъклото, дори и 
панорамните огледала в кокпитите 
на някои самолети - всичко е стра- 
хотно. За звуковите ефекти няма да 
отварям дума, те са толкова добри, 
колкото биха могли да бъдат. 

Играта обаче има и един много се- 
риозен недостатък. Ако не разпола- 
гате с последната дума на техника 
по отношение на хардуера - забра- 
вете за |оск Оп. Въпреки посочените 
минимални системни изисквания, на 
Айоп ХР 2400+, 512 МВ ВАМ и ви- 
деокарта СеРогсе 3 се играе поноси- 
мо само на средни детайли и нама- 
лена резолюция. В демото не беше 
така, което ме навежда на мисълта 
за лоша оптимизация и евентуално, 
че някой бъдещ пач ще оправи не- 
щата. А дотогава - дерзайте. Игра- 
та съвсем определено си заслужава. 


РЕ СЪШВ янулдри 200: #9 


САМЕ СЦУВ в Вемеуу 


"Развод ми дай, развод ми дай 
и повече не ме мъчи..." - така се 
пееше в една стара песен. Раз- 
веждат се хората, понякога се 
развеждат дори списанията, а се 
оказа, че честичко се развеждат и 
гейм-компаниите. Специално но- 
вия СМ 03-04 е последната игра, 
създадена в партньорство между 
Зропв шегасЦуе и Е!й05... 


Боян Спасов 
Боаперсси-Ба.сот 


ду двете компании са вече уре- 

дени по добрия стар принцип 
"дай си ми куклите, на ти си парцал- 
ките". Разработчиците от Зройв 
имегасйуе запазват всички права 
върху кода и базата от данни за иг- 
рачите. Разпространителите от 
Е(9до5 пък притежават името 
Спатрюпзтр Мападег и имат бъде- 
щи планове да продължат да разра- 
ботват френчайза в свое "новосъз- 
дадено вътрешно студио". Това, 
преведено на български език, озна- 
чава, че догодина следващият 
Спатрюпзтр Мападег няма да е съ- 
щинско продължение и ще бъде 
правен от съвсем други хора, а 


П о-нататъшните отношения меж- 


култовата серия на 
бро!5 шекасПпуе ще 
съде възродена под 
ново име 


Но нека вместо да гледаме към 
бъдещето се съсредоточим в насто- 
ящето и видим какво ни предлага 
новият СМ 03-04, последната игра, 
издадена в партньорство между 
Едоз и 51. По същество това е про- 
даващ се самостоятелно ехрапзоп 
раск към миналогодишния СМА4, та- 
ка че е съвсем нормално промените 
да бъдат по-скоро козметични, от- 
колкото съществени. 

Отново прави впечатление липса- 
та на българско първенство, макар 
че такова очаквахме както в СМА4, 
така и в настоящия СМ 03-04. Вина- 
та за това със сигурност не е в бъл- 
гарския рисърч тим, който съвестно 


( Визуализацията на мачовете си е все същата - простичка, но функционална. 


Ри Ной 


О | Спезетей 


- Фнтевез орремч вейрмвя са тоее” " Орявяв т 
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Отново без българско първенстВо 


Ш Е4о5/5ропв мегастме  Ш умлу.здатез.сот  Ш футболен мениджър 
т Репит, 64 МВ ВАМ, 420 МВ НОО 1 СО 


им се хареса. Подобрена е интерак- 
цията с медиите. Голямо внимание 
е обърнато на отношенията между 
отделните играчи, които влияят пря- 
ко на морала им. Можете да открие- 
те промени в докладите на скаутите 
и физиотерапевтите. 


е свършил своята част от работата. 
Най-вероятната причина са обтегна- 
тите отношения между Е!4оз и 51, 
които са довели до преждевремен- 
но издаване на заглавието. 
Естествено, включени са всички 
актуализации на базата данни и на 
самата игра, което само по себе си е 
достатъчна причина да преминете 
от СМ4 към СМ 03-04. Забелязват се 
множество дребни козметични про- 
мени по отношение на интерфейса и 
визуализацията, а някои игрови еле- 
менти, като например менютата за 
тренировка на играчи са променени 
из основи. Запазено е въведеното в 
СМ4 графично представяне на ма- 
човете (преди това СМ беше чисто 
текстова игра), като в това отноше- 
ние има някои дребни нововъведе- 
ния - графични индикатори за раз- 
лични събития в мача (напр. заса- 
ди), както и визуализация на клима- 
тичните условия. Съществена но- 
вост е редакторът, който позволява 
на играчите да бърничкат сами из 
базата данни и да я променят, както 


Без изключение, всич- 
ки нововъведения са 
към по-добро 


и макар че повечето от тях са нез- 
начителни, никое не е излишно. 

За мен серията Спатрюпвтр 
Мападег си остава най-добрия фут- 
болен мениджър на пазара, които 
все още няма достоен конкурент в и 
без това малката ниша на този род 
стратегически игри. За сериозно съ- 
перничество може би ще говорим 
догодина, когато играта ще получи 
цели две продължения - едно от 
Е905, стъпило върху съвсем нов 
програмен код, но със същото име, и 
едно от 51, което вероятно ще се 
казва Мападег о е Спатропз или 
нещо подобно... Ако трябва да се 
обзаложа, предполагам, че играта 
на 51 ще бъде по-добра, но само бъ- 
дещето ще покаже дали съм прав. 
А дали в която и да еот тези две 
игри ще има нашенско първенство, 
дори не се наемам да гадая... 


Агвепа! 
Системата за тре- 


нировки на играчи 
е претърпяла сери- 
озна ревизия. 


Агвепа #гатп: 


------- 
Ага! Тоска 


Скететам Тоснеа 
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ЗТАВЕПНУ 


Старомодно, но приятно 


Ш Маадог Мас тпайопз/З1гарпе! Сатез 


Може да преоборудвате кораба само в брасейоск. 


Старата класика Рпуаеег отно- 
во е претворена в компютърна иг- 
ра. Този път играта се нарича 
ЗРАСЕ ЕМР!НЕЗ: ЗТАНЕЦВУ ие 
създадена от компанията МаКадог 
Масптайопв. И понеже на повече- 
то хора това име нищо няма да им 
говори, ето и кратко пояснение. 
Това са създателите на поредица- 
та походови стратегии Зрасе 
Етр!ез, последната от която ви- 
дя бял свят преди 2-3 години. Се- 
га компанията се е пренасочила и 
е направила космическа симула- 
ция тип Рпуайеег. И при това тол- 
кова се е вживяла в миналото, че 
дори и графиката на уж новата 
игра спокойно може да мине за 
извадена от килера. 


Генко Велев 
д уейеубрсс!иБ-Ба.сот 


ва история, която е съвсем ори- 

гинална - значи на едната 
страна са земляните и техните съ- 
юзници, от другата страна са про- 
тивниците им, а по средата са пира- 
тите и нация, която се зъби на все- 
ки. Та значи оригинална, та дрънка. 
Все пак трябва да се признае, че в 
самото развитие на сюжета наисти- 
на могат да се намерят някои нео- 
чаквани обрати и интересни момен- 
ти, но главното си остава битките с 
противници-трупане на пари-изпъл- 
няване на куестове-ъпгрейд на кора- 
ба-битките... ит.н. 

В сайта на производителите мо- 
жем да прочетем едно гръмко рек- 
ламно наименование "зрасе аспоп 
ВРО дате". Екшъна наистина го 
има, а на пръв поглед има и елемен- 
ти на ВРО, защото героят ви трупа 
ехрепепсе, качва нива и подобрява 
характеристиките си. Практическото 
изпробване на играта обаче показа, 
че повишаването на характеристи- 


р азбира се играта си има някак- 


Ш уууууу.табадогсот ШР 500, 32 МВ НАМ, 16 МВ Мдео  Ш Космически симулатор Ш1 СО 


Неведоми са пътищата звездни. 


ще 


плей 


7 


ЗНаг Гапе до база Еглп! 
Разрешете кацане! 


ките има значение колкото минало- 
годишния сняг за бедуините в Саха- 
ра. Единствено реално значение 
има само нивото на капитана - за- 
щото играта ви "снабдява" с модули 
за кораба ви приблизително на съ- 
щото ниво. 

Две думи за графиката - не мие 
ясно защо е необходима З0-карта, 
когато тя е изцяло двуизмерна ие 
на ниво отпреди десетина години, 
въпреки че някои екплозии и свет- 
линни ефекти изглеждат прилично. 
Но пък сме виждали и много по-теж- 
ки случаи. 


Едно от най-забавните 
неща в играта е 0бо- 
рудването и ъпгрейдът 
на кораба 


Не бях срещал подобно от втория 
Мазйег о! Опоп. Разполагате с избор 
от около 50 типа кораби, които се 
характеризират с обща товаропо- 
демност (сумарното тегло на моду- 
лите, които може да инсталирате), 
максимална скорост, поврътливост, 
ускорение брой и насоченост на ле- 


Предни щитове на пълна мощност! Заредете торпедата! 


ките и тежки оръжия, които може 
да монтирате. Леките оръжия са 
обикновено лъчеви (Беата), а теж- 
ките - торпеда и ракети. Освен тях 
в корпуса на кораба има специални 
слотове за броня и за щитове, а ос- 
таналото са универсални слотове за 
най-разнообразни модули. Задължи- 
телни са двигателите, Ше-вирроп и 
помещение за екипажа. Но за да е 
боеспособен кораба ви трябва още 
Бпдде - той осигурява радар и базо- 
вите индикатори и реактор - за оръ- 
жията (няма нужда от енергия за 
нищо друго). Практически задължи- 
телен е и товарният контейнер, а по- 
не едно оръдие за ро! деепсе съ- 
що върши добра работа. Оттам на- 
татък разни скенери, |аттегв, ком- 
пютри и ремонтни модули могат да 
се добавят или свалят в зависимост 
от предпочитанията ви и особено от 
тонажа на кораба. 

Най-големият недостатък на игра- 
та е, че е прекалено лесна, като и 
хванете "цаката". Няма да ви откри- 
вам всички тънкости, но ще ви кажа, 
че има зе й-ргегстад оръжия, има и 
аптоиг-регста, а има и един-единст- 
вен вид торпеда, които преминават 
безпрепятствено и през двете защи- 
ти. Наистина тези торпеда се нами- 
рат много рядко, но който търси, на- 
мира. Като препоръка - сред изоби- 
лието от игри през последните два 
месеца едва ли ще ви остане време 
за ЗРАСЕ ЕМР!НЕЗ: ЗТАВЕЦВУ, но 
все пак ако сте любител на жанра, 
го имайте предвид като резервно 
заглавие. 


Най-големият недостатък на играта е, че е прека- 
лено лесна, като Й хванете цаката. Няма да ви от- 
кривам всички тънкости, но ще ви кажа, че има 
зте4-р/егстд оръжия, има и аплоиг-регста, а 
има и един-единствен вид торпеда, които преми- 
нават безпрепятствено и през двете защити. На- 
истина тези торпеда се намират много рядко, но 
който търси, намира. 
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САМЕСЦ В « Вемееуу умлу.рссмЬ-рд.со 


” Благоразумните хора стоят далеч от подобни машини. Аз не съм благоразумен. 7 "Където има дим, има и огън. Където има огън, има и... дракон?! 


серша Огадо 


Джордж и НиКо се завръщат за нови приключения 
Ш Неуошоп/ТНО  Ш улууугеудатез.сот ШРЗ 750, 128 МВ НАМ, 32 МЬ 30 Мдео Куест 2 СО5 


Поне този месец куестаджиите 
нямат причина да се оплакват от 
липса на добри игри в любимия 
им жанр. Третият епизод на сери- 
ята ВгоКеп Зууога, наречен Тпе 
Зеерта Огадоп, е достоен нас- 
ледник на своите предшествени- 
ци Тпе Зпадом о! Пе Тетрагв и 
Тпе зтоктд Мигог. Спорно е дали 
новата игра е наистина по-добра 
от тях, но със сигурност запалени- 
те почитатели на жанра не биха 
желали да я пропуснат. 


во е дало на авторите възможност 
за много загадки от съвсем нов тип. 
Стоп! Като че ли избързах твър- 
де много - все пак първите две 
части излязоха доста отдавна, пък 
и при всичките си добродетели не 
са най-популярните игри в жанра, 
така че допускам, че много читате- 
ли не ги познават. Ерго, длъжен 
съм да кажа поне няколко думи за 
великолепните Тпе ЗПадом о Ше 
Тетрагв и Тпе ЗтоКкта Мигог, пре- 
ди да започна да говоря по същес- 
тво за техния наследник. Те раз- 
казваха за приключенията на аван- 
тюриста Джордж Стобарт и чаров- 
ната французойка Нико Колард. Те 
двамата са неповторим тандем, 
който винаги съумява да се справи 
с всички неприятности и предизви- 
кателства, които съдбата не про- 
пуска да им поднесе. По правило се 
забъркват в невероятни истории, 
съдържащи приблизително равни 
дози мистика, криминале и историч- 
ни елементи, какъвто е случая ив 
много други игри от жанра. Най- 
важното е, че винаги съумяват да 


Боян Спасов 
Бойап Фрссии-Ва.сот 


куест-серия, която се възражда 


В гокеп Зууога е поредната стара 


от двуизмерните си пепелища в 
нов, триизмерен облик. В миналото 
експерименти на други компании, 
като например прословутата Зтоп 
Ме Зогсегег ЗО или по-малко неспо- ята 
лучливата, но все пак разочароваща 
СаБпе! Клан! 3, са доказвали, че О 
"триизмерно" не означава задължи- 

пле 


телно "по-добро", така че е съвсем | Теймплей | 


естествено играчите да се отнесат с ------ разплетат загадката и да спрат 
известни подозрения към Те злодеите, използвайки главите си, 
Зеертд Огадоп. Бързам да ви успо- а не мускули или пистолети... Звучи 


коя, че създателите на играта явно 
са се постарали геймърите да спе- 
челят, а не да загубят, от тази мета- 
морфоза. Вярно, и на мен ми липс- 
ват неповторимите, рисувани на ръ- 
ка, предишни епизоди, но Вгокеп 
Зууог4 3 определено има свой собст- 
вен чар, а триизмерното пространст- 


ви познато? Да, клишетата са мно- 
го и епизодите на Вгокеп Змуогд ед- 
ва ли някога ще спечелят първа 
награда за оригиналност, но въпре- 
ки това си я биваше, а ентусиазмът 
на феновете се оказа достатъчен, 
за да оправдае издаването на нас- 
тоящата трета серия. 
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САМЕСЦУВ « Вемем 


ммлу.рссмр-ра.сот 


Новата история започ: 
ва в един малък само: 
лет някъде над терито:- 
рията на конго, 


където Джордж има среща с та- 
мошния луд учен - отшелник. В ка- 
чеството си на патентен адвокат на- 
шият герой трябва да регистрира 
изобретения нов енергиен генера- 
тор. Звучи като поредното безсмис- 
лено пътуване, но много скоро 
Джордж разбира, че без да знае как 
се е забъркал в нещо много голямо. 
Самолетът попада в странна клима- 
тична аномалия, а когато Джордж 
най-сетне успява да се добере до 
мястото на срещата той открива са- 
мо трупа на учения, който е трябва- 
ло да го посрещне. По същото вре- 
ме в Париж неговата стара приятел- 
ка Нико Колард се е захванала с ру- 
тинно журналистическо разследва- 
не - трябва да интервюира хакер, 
който твърди, че има информация 
за края на света. Чаровната фран- 
цузойка скоро разбира, че този път 
става въпрос за нещо много повече 
от три колонки на втора страница в 
таблоида, където тя работи - чове- 
кът, с когото е трябвало да разгова- 
ря, е мъртъв, а самата Нико спасява 
живота си на косъм, след което е 
арестувана от полицията по обвине- 
ние в убийство. Макар че скоро е ос- 
вободена поради липса на доказа- 
телства, това дава на похитителя 
(всъщност - похитителката) доста- 
тъчно време, за да прикрие следите 
си... Въпреки това Нико е решена да 
се разрови в цялата история, дори 
това да струва работата й. Скоро се 
оказва, че тя и Джордж всъщност 
работят по един и същ случай... Ня- 
ма да разказвам повече подробнос- 
ти от историята, за да не ви разва- 
лям удоволствието сами да ги отк- 
риете, само ще спомена, че ви пред- 
стоят срещи с мнозина стари поз- 
найници, както и пътешествия по 


всички крайща на земното кълбо. 

Както вече разбрахте, главните 
герои в играта са двама - Джордж 
и Нико. Те си поделят екранното 
време горе-долу по равно, а много 
често работят и заедно - в такива 
случаи играчът обикновено управля- 
ва Джордж, но може да помоли Ни- 
ко за помощ по всяко време и дори 
дая "използва" подобно на предмет 
от инвентара (което доказва катего- 
рично и съвсем буквално твърдение- 
то, че съвременната култура опред- 
метява жените). 

Освен в менютата в играта мишка 
не се използва - управлението се 
извършва само с клавиатура, като 
интерфейсът е малко необичаен, но 
в никакъв случай не е неудобен. Но- 
вост е т.нар. Аспоп Мепи, намиращо 
се в долния десен ъгъл. Когато се 
приближите до някакъв обект, в 
прозорчетата на менюто светват 
иконки, съответстващи на възмож- 
ностите за интеракция с него. С по- 
мощта на клавишите М/, А, 5, О иг- 
рачът избира една от тези иконки. 
Това може и да звучи тромаво или 
пък сложно, но всъщност не е - с 
този необичаен тип управление се 
свиква буквално за 5 минути, а ос- 
вен това не е нужно да се предвиж- 


„А в тази пещера ня- 
ма мечки, но това 
е всичко хубаво, 
което може да се 
каже за нея. 


, Това, което не ме 
убива, ме прави 
по-силен. 


да отделен клавиш за всяко въз- 
можно действие на героите - слу- 
шане, разглеждане, използване, 
вземане, катерене, разговор... 

Графиката е много добра. Аз лич- 
но предпочитам старомодните, рису- 
вани на ръка декори, но не мога да 
отрека, че ако един куест трябва да 
ев 30, то той трябва да изглежда 
точно така. Нещо повече - третото 
измерение е дало на дизайнерите 
мегдан за пространствени загадки и 
пъзели от съвсем нов, поне за жан- 
ра на куестовете, тип. Какво ще ка- 
жете например за дълга и изпълне- 
на с напрежение сцена с промъква- 
не, катерене по стени, лазене по 
корнизи, висене от парапет и смър- 
тоносна, напълно интерактивна, иг- 
ра на криеница в стар замък? Или 
пък ситуация, в която трябва да раз- 
мествате масивни сандъци, за да се 
доберете до желаната цел (не, това 
не е Зокобап)? Такива в играта има 
не една и две, като учудващото е, 
че всяка предлага нови главоблъс- 
каници. 


Такъв род нестандарт- 
ни за куестовете еле- 
менти заемат почти 
половината от игрово- 
то време. 


Сигурен съм, че има немалко иг- 
рачи-традиционалисти, които ще се 
подразнят от този факт, но поне аз 
не съм сред тях. Първо, въпросните 
ситуации са наистина интересни за 
игра, изискват раздвижване на си- 
вите клетки и не изглеждат "изкуст- 
вени", както често се получава при 
такива експерименти. Второ - това 
прави Вгокеп Змогд 3 може би пър- 
вия куест, който наистина успява на- 
пълно да се възползва от триизмер- 
ността в своя геймплей. 

Самата игра е достатъчно дълга и 
достатъчно трудна, че да ви пред- 
ложи качествено забавление поне 
за няколко дни. Всички загадки в 
нея са логични, но въпреки това не 
са елементарни и дори опитните иг- 
рачи ще се затруднят поне на ня- 
колко места. Предизвикателството в 
такива случай е добре дошло, така 
че ако обичате куестовете, хич не се 
колебайте дали да изиграете Вгокеп 
Зуога 3. И се пазете от дракона, в 
случай, че го събудите... 


"А Каквото и да правиш, Джордж, 
не поглеждай надолу! 
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Членовете на семейство Симп- 
сън отдавна са добили статут на 
легенди благодарение на еднои- 
менния тв сериал, който от годи- 
ни винаги е сред най-гледаните 
предавания в света. След десетки 
доста различни по качество игри 
на тема Тпе Зтрзопз, сега Ммепа! 
ни предлагат едно заглавие, кое- 
то претендира, че е "ултимативна- 
та игра за семейство Симпсън". 


Никола Дърпатов 
даграюуФ рссиБ-Ьд.сот 


ва инсталация на НИ 8 Вип ви 

очакват приятни изненади, кои- 
то в голяма степен оправдават 
гръмките претенции на това загла- 
вие. Първото впечатление е изклю- 
чително приятно. На практика ново- 
то отроче на Ммепя! е нещо като сю- 
жетно ориентиран аркаден рейсинг 
с елементи на |итригип. От геймп- 
лея веднага лъха конзолният произ- 
ход, но това в случая въобще не е 
недостатък, защото основните еле- 
менти като графика и управление са 
адаптирани грижливо за РС. Това, 
което получавате, е повече от за- 
бавно и със сигурност 


( лед гигантската 1.8 гигабайто- 


ще напълни сърцата 
на всички фенове на 
Хоумър, Барт, Мардж, 
Лиза 


и останалите членове на клана 
Симпсън. По-голямата част от игро- 
вото време ще прекарате зад вола- 
на на най-различни возила, с чиято 
помощ трябва да изпълнявате раз- 
лични мисии. Те са доста разнооб- 
разни и включват състезания, раз- 
рушителни гонки, както и дискрет- 
ни проследявания на мистериозни 
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ш 56 мисии 


| Оригиналните гласове на 
героите от сериала 


ш Възможност да играете 
като Хоумър, Барт, Лиза, 
Мардж и Апу! 


Анархистично екшън рали 
с героите от КултоВия сериал 


млум.рссмБ-ба.сопа 


В Умепа! 


В умлу.йапдгипдате.сот  Ш гаста 


ШРЗ 700, 128 МВ НАМ, 30 Мдво Ш#З СО5 


черни камиони, които се занимават 
с подозрителна дейност в Спринг- 
фийлд. Като стана дума за града, 
трябва да отбележа, че игралното 
поле е действително гигантско и 
пълно с най-разнообразни детайли, 
така че като разнообразие получа- 
вате повече от достатъчно. Самите 
возила, които имате удоволствието 
да управлявате, също са доста на 
брой. В началото естествено имате 
на разположение само старата се- 
мейна трошка, но в течение на иг- 
рата ще получите възможност да 
се сдобиете с доста по-добри ре- 
шения на четири колела. Освен 
всичко това 


от време на време 
имате да изпълнявате 
и пешеходни мисии, 


които са си чистокръвен |итр "п" 
гип. Всичко това пък от своя страна е 
облечено в съвсем оригинален сю- 
жет, който се вписва перфектно в 
познатия ни от телевизията свят на 
семейство Симпсън. Самият свят на 
играта е пресъздаден почти перфек- 
тно в графично и звуково отноше- 
ние. Сприйгфийлд е нарисуван с из- 
ключителна любов към детайла, а 
за озвучаването на героите са из- 
ползвани оригиналните артисти от 
сериала. Това пък гарантира непре- 
къснатото присъствие на неподпра- 
вения хумор, който прослави ТВ ори- 
гинала и осигурява поне 2/3 от ат- 
мосферата на НИ 8 Вип. Въобще но- 
вата игра на Ммепа! почти няма сла- 
бости и със сигурност ще хвърли в 
екстаз феновете на семейство Сим- 
псън. Единствената по-сериозна кри- 
тика, която човек би могъл да отпра- 
ви към това заглавие, е сравнително 
ниската степен на трудност, но това 
пък, от една страна, прави играта 
достъпна и за по-малките геймъри, а 
от друга, мащабното количество ми- 
сии ви гарантира, че няма да можете 
да видите всичко за 1-2 вечери, кое- 
то напоследък се очертава като се- 
риозен проблем за доста игри. В та- 
зи връзка трябва да добавя, че в иг- 
рата има скрити и няколко десетки 
бонус мисии, които няма начин да 
откриете всичките при първото изиг- 
раване, така че проблемът с ниската 
трудност действително не е толкова 
страшен и не може да развали ина- 
че превъзходното впечатление, кое- 
то оставят новите подвизи на Барт, 
Хоумър и компания. С други думи, 
просто изиграйте тази игра и няма 
начин да останете разочаровани! 


САМЕ СЦУВ в Вемему 


ммлу.рссмр-ра.сот 


Баскетбол без алтернатива 


ШЕА Зройв  Ш улум/.еазройз.сот/датез/пра!ме2004 ШРЗ 600 МНг, 128 МВ НАМ, 32 МВ Мдео 


Популярността на поредицата МВА Шме едва ли 
може да се сравни с тази на НЕА-игрите, но това 
съвсем не означава, че виртуалният баскетбол отс- 


тъпва по нещо. Той също има своите уникални черти 


и доста широка публика, която очаква всяко ново 
издание. Новата МВА Пме е направена така, че може 


да ви накара да се потопите в свят, изпълнен с дина- 


мика, екшън, емоции, драматични обрати и неверо- 


ятно красиви технически изпълнения. 


Ангел Тодоров 
агспапде! Ф та!.ьа 


лярната баскетболна игра има 

какво да предложи на пресите- 
ните от виртуални забавления фе- 
нове. С МВА ме, ЕА Зройв успяха 
да постигнат резултат, подобен на 
този на НЕА, МН. или МА Маддеп. 
В общи линии сериозните конкурен- 
тни заглавия останаха съвсем мал- 
ко, а за някои спортове практически 
отсъстват. Не е тайна, че ЕА Зройз 
имат на практика монополна пози- 
ция. Затова едва ли е някаква нови- 
на, че в ежегодните издания както 
обикновено новостите са съвсем 
малко. Едва ли някой ще отрече, че 
винаги има някакви, макар и мини- 
мални подобрения в геймплея, че 
графиката е станала малко по-кра- 
сива и че производителите са успе- 
ли да успели да оформят поредния 
добър саундтрак. 

МВА Сме 2004 не прави изключе- 
ние от тенденцията в развитието на 
игрите с марката ЕА Зройв. Звуково- 
то оформление е поредното пости- 
жение в жанра. Както може да се 
досетите, тук музиката отново е 
преобладаващо ориентирана към 
стилове като хип-хоп и рап. По подо- 


В сяко ново издание на най-попу- 


КЕУ!М САНМЕТТ 
РЕВ5БОМА 5 
Ц 


бие на миналогодишното издание, 
хората от ЕА Зройв са успели да 
привлекат култови изпълнители от 
величината на Ош!Каз!, Ргеемау, 
Васк Еуед Реаз и )ептпате Оирп, та- 
ка че отново има какво да се чуе от 
баскетболния ЕА Тгах. Коментарите 
както винаги са на професионално 
ниво, а звуковата атмосфера във 
всеки един мач оставя страхотно 
впечатление за реализъм. 

В графичен план играта изглеж- 
да много добре. Движенията на вир- 
туалните баскетболисти са меки, 
плавни и все повече се доближават 
до тези на своите оригинали. Истин- 
ска радост за окото са акробатични- 
те изпълнения, които ще може да 
наблюдавате в изцяло телевизион- 
ния стил на повторенията. Може би 
най-сериозният недостатък продъл- 
жава да бъде в начина на оформле- 
ние на публиката и залите. Необяс- 
нимо защо, този елемент продължа- 
ва да се пренебрегва. Така или ина- 
че, това не е от особено значение, 
тъй като основното внимание е със- 
редоточено върху събитията на те- 
рена, а те наистина впечатляват. 

Контролът и управлението винаги 
са били дискусионна тема в МВА-иг- 


Ш 5ропв 


т2 СО5 


рите. Ако нямате геймпад ще се 
срещнете с познатите проблеми, тъй 
като клавиатурата едва ли е най- 
подходящо средство за контрол 
върху виртуалните баскетболисти. 
Това не означава, че трудностите са 
непреодолими или че играта по този 
начин е невъзможна, но все пак ня- 
ма как да бъде определена като 
удобна и ефективна. Тук е мястото 
да се спомене така нареченият 
Ргеез/1е Сопго! и свързаните с него 
известни промени в начина на игра. 

Игровите варианти отново се от- 
личават с разнообразие и няма на- 
чин да не отговорят на очакванията 
на милионите баскетболни фенове. 
Разбира се, не бива да очаквате ня- 
какви революционни новости в МВА 
Пуе 2004. В случай, че сте начина- 
ещ иискате да свикнете с управле- 
нието и контролите, в памаца! 
Ргассе ще може да свикнете с уп- 
равлението и да отработите стрел- 
бата. Както става ясно от името, 1- 
0п-1 е мач по двойки. В Зеазоп, ще 
се наложи да преминете през целия 
шампионатен цикъл, а другите игро- 
ви варианти са Рауойв и Оупазу, 
който заменя миналогодишния 
Егапсиве. 
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МИТ ДМПТНЕВ БИМТВАСГТ КИ ГЕЙ 


АН. 


мумлм.рссир-ра.сог 


Просто 
поредният 
наемен убиец, 
цли просто 
поредната 
игра? 


Ш Мопот/Зепа Ш по!2.зепасот ШРЗ 733, 128 МВ НАМ, 32 МВ 30 Мдео, 1.8 СВ НО ШЕР #2 С05 


Мо Опе Цмевз Еогеуег се превър- 
на в едно от най-хитовите екшън- 
заглавия в последните години 
благодарение на своята добра ис- 
тория, уникални персонажи и еле- 
гантен екшън със з!еа!! елемен- 
ти. На следващите 2 страници 
смятам да ви представя едно... от- 
клонение от МОГЕ поредицата, ко- 
ето представлява пълна противо- 
положност на досегашните прик- 
лючения на Кейт Арчър и съот- 
ветно не споделя нито една от изЗ- 
броените по-горе характеристики. 
Даже обратното - в Сопгас! ЧАСК 
главния герой е мъж, историята е 
крайно атрофирала, а екшънът 
навява спомени за Зо!4ег О? 
Еопипе. 


Георги Даскалов 
д дазкаоуФрсс!иБ-Ьа.сот 


да не се запита всъщност каква 
е връзката между двете игри, 
какво е общото, заради което 
Сопиас! ЧАСК се води част от МОЕ 
поредицата? Ами, липсващата връз- 
ка е фактът, че в С.) вие, влизайки 
под кожата на "просто поредния на- 
емен убиец", ще трябва да работите 
за организацията НАНМ, която бе- 
ше и въплъщението на злото от 
МОГЕ. Това всъщност е и основното, 
което се разбира от сюжета на С) - 
останалото профучава заедно със 
сипещите се куршуми с такава ско- 
рост, че човек просто не го забеляз- 
ва в цялата пукотевица и съответно 
не му обръща никакво внимание. 
Сценаристите не са успели да оси- 
гурят интригуваща сюжетна мотива- 
ция за действията на играча, нито 
пък ясна крайна цел или обяснения 
за текущите събития. Единственият 
момент, в който човек излиза от 


П ри всичко това, човек не може 


унеса на постоянните престрелки и 
долавя подробности от историята 
(свързани със спасяването на няка- 
къв луд учен, необходим за осъщес- 
твяването на плановете на органи- 
зацията) е епизодът в лунната база, 
като дори тогава това става по-ско- 
ро поради възникване на учудване 
от нелепата ситуация от колкото от 
неподправен интерес към историята 
на играта. През останалото време 
обаче 


не остава възможност 
да обръщате внимание 
на сюжетните трохички, 


които са поръсили хаотично авто- 
рите. Ожесточените престрелки на 
пълен автоматичен огън започват 


още от самото начало и не оставят 


дължи н: ото тича 
възможни „ прикрития, 4 изз Пит, 


Гранатите вършат доб- 
ра работа срещу скуп- 
чени на едно място 


да водят огън, дебнат и за всяка ед: 
на възможност да ви приближат, 
прикривайки се един друг със стрел- 
ба, или да ви заобиколят и да ви на- 
паднат от няколко страни. Още в са- 
мото начало на играта, по време на 
изпитанието ви за приемане в 
НАВР, трябва да се изправите в не- 
равна гладиаторска битка срещу ня- 
колко отряда от по 4-5 противници, 
които като същински спецчасти ра- 
ботят в екип и се възползват макси- 
мално от архитектурните особености 
на нивото за да се докопат до вас и 
да ви елиминират. Разнообразието 
от бойни ситуации ви принуждава 
да използвате и множество ради 
ни тактики - в някои сл 
престрелка на разстоян! < 
прикритие с много "подтискащ" 
огън, в други отстъпвате, примам- 
вайки многочисления враг на по- 
удобно за вас място, а в трети без- 
церемонно отстрелвате противници- 
те с помпата един по един от близко 
разстояние. Атакуването на против- 
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ника без мисъл за самосъхранение и 
дългите сватбарски откоси с по-теж- 
ките автоматични оръжия също да- 
ват резултат, но враговете ви няма 
да се поколебаят да ви отвърнат 
със същото, а пък численото им пре- 
възходство определено не оставя 
шанса на ваша страна. Нивата са 
така построени, че зад всеки ъгъл 
ви чака ново скриптирано събитие, 
включващо изсипването на една 
купчина противници отгоре ви и 
свързаната с тях неизбежна ожесто- 
чена престрелка. Това прави нап- 
редването в играта една не особено 
лека задача, и налага доста често 
ползване на ашсКваме/ашскоая фун- 
кциите. Честото умиране донякъде 
се дължи и на неравномерното раз- 
пределение на медкитовете и бро- 
нята из нивата - на моменти едва 
ще се справяте с противниците по- 
ради малкото ви останало здраве и 
сяд ще си спомняте за 3-те непот- 
ребни медкита, оставени в предиш- 
ното НИВО. 


Строгата линейност 
на играта 


няма да ви оставя много възмож- 
ности да се връщате или да избира- 
те алтернативни маршрути из нива- 
та, които представляват просто 
един засукан път от точка А до точ- 
ка Б през различни обстановки, по 
който трябва да вървите като коне с 
капаци, и неизбежно да преминете 
през всички подготвени ви "изнена- 
ди" от авторите на играта. Ограни- 
ченията на свободата на действие в 
иначе добре изглеждащите и хитро 
подредени (но абсолютно неинте- 
рактивни!) нива понякога буквално 
ви удрят по челото, като ви пречат 
да вършите очевидно възможни не- 
ща просто, за да ви накарат да ми- 
нете по определения от авторите 
маршрут. Иначе нивата и като цяло 
графиката изглеждат съвсем при- 
лично, енджинът е същият като в 
МОГЕ2 и макар и да няма кой знае 
колко еуе-сапду, визията на Сопкас! 
ЧАСК определено не е демоде. Де- 
тайлните текстури, що-годе прилич- 
но анимираните модели на против- 
ниците (включващи гопе датаде 
модел и съотвестващи на попадени- 
ето ПИ и деат анимации), и досто- 
верно пресъздадените екстериори и 
интериори на сгради са само част от 


нещата в графиката на играта, кои- 
то заслужават положителна оценка. 
Негативно мнение имам за предста- 
вянето на част от нивата на открито, 
особено тези, които включват из- 
ползването на превозно средство 
(моторна шейна с танково оръдие, 
или мотопед Мезра с монтирани кар- 
течници - и двете са еднакво отвра- 
тителни за каране) - те просто изг- 
леждат зле, с постни пейзажи и 
крайно неинтригуващ замисъл; нап- 
равени просто за идеята. Озвучава- 
нето в играта обаче не успява да 
заслужи нито една сериозна забе- 
лежка - от хумористичните, напълно 
в МОГЕ-стил диалози и реплики на 
персонажите, през отличното музи- 
кално оформление, до озвучаването 
на оръжията - 


Космическото ниво е 
едно от малкото наис- 
тина оригинални неща 
в играта. 


Управлението на пре- 

возните средства в иг- 
рата (в случая - мото- 
пед) е ужасно тромаво. 


всеки звук в играта е 
точно на мястото си 


и върши перфектна работа. Може 
би единствено музикалните теми в 
играта са малко по-малко, отколкото 
биха могли да бъдат и съответно за- 
почват да писват към края, но въп- 
реки това звучат страхотно и напъл- 
но отговарят на обстановката в иг- 
рата. Динамичната обстановка оказ- 
ва влияние върху звученето на оръ- 
жията - например при стрелба на 
открито и на далечни разстояния 
помпата звучи "кухо" и приглушено, 
но при престрелки на близко разсто- 
яние в закрито помещение грохотът 
е оглушителен и определено е до- 
бър тест за качеството на колонките 
или слушалките ви. Иначе самите 
оръжия в по-голямата си част са 
добре познати - пистолети, автома- 
ти, пушки, снайпер, арбалет, някол- 
ко вида гранати и 2 футуристични 
пушкала, с които се сдобивате по 
време на посещението ви в лунната 
база. В случая обаче трябва да се 
отбележат няколко неща. Първо, ос- 
новният пистолет на главния герой, 
Оезеп Еад!е 50, е доста мощно оръ- 
жие и не един и два пъти ще ви е 
полезен дори и на по-късните етапи 
от играта. Второ, наличието на 
оотту-дип е доста добро попадение 
в играта, и стрелбата с оръжието 
освен силно унищожителна за про- 
тивника, е и голяма веселба за игра- 
ча. Трето, гранатите са учудващо 
полезни и пестят доста муниции, 
стига да знаете кога да ги използ- 
вате. Всичко това са достатъчно 
добри предпоставки за добър мул- 
типлейър режим на играта, който аз 
обаче за съжаление не успях да из- 
пробвам с живи противници. 

Като цяло въпреки закърнялата 
история и липсата на каквато и да е 
връзка с оригиналния МОГЕ играта 
би могла да се окачестви като за- 
бавна, аие достатъчно кратка, за 
да я изиграете на един дъх без да 
ви писнат постоянните битки. За то- 
ва, ако се абстрахирате от мисълта, 
че играете МОЕ заглавие, Сотас! 
ЧАСК може и да ви допадне, но пък 
върлите почитатели на Кейт Арчър 
със сигурност ще го анатемосат ка- 
то най-глупавото заглавие на годи- 
ната. 
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ПЕЕТОББРТ ТЕ ЕТО КА 


Нуждата за скорост - удовлетворена 


ШЕА Сатез Шууууу.еадатез.сот Ш Наспод #2 СО5 
ВР! 700 МНг, 128 МВ НАМ, 32 МВ 30 МЧео 


Красивото момиче, застанало 
до моята кола, ми намигна и ряз- 
ко свали ръката си надолу. Вклю- 
чих на скорост и натиснах газта 
до ламарината. Без да поглеждам 
встрани знаех, че тримата други 
шофьори са направили същото. 
Размазващото усещане за ускоре- 
ние и мощният приток на адрена- 
лин ме замаяха. Почти не усетих 
как минах още две предавки наго- 
ре, а стрелката на километража 
прелетя през границата от 
200км/ч. Всъщност истински при- 
ятната част започваше едва сега. 


Иван ков 
БгадегбФрссиБ-Бд.сот 


ългоочакваното продължение 

на може би най-известната 

рейсинг игра за РС е вече на 
пазара. След шест повече или по- 
малко успешни издания, ако не бро- 
им онлайн симулацията "Моюг Сйу 
Опте", поредицата "Меед Рог 
брева" успешно навлиза в непозна- 
та за нея територия. След като 
имахте възможността да опитвате 
коли, които така и не са навлезли в 
серийно производство, да се надп- 
реварвате с полицаи, или пък да 
проследите отблизо историята на 
легендарната марка "Рогвспе", вече 
можете да впуснете и във вихъра на 
автомобилните гонки в градски ус- 
ловия. 

Може би най-популярният филм 
за любителите на високите скорости 
през последните години е "Бързи и 
яростни". Въпреки леко блудкавото 
си продължение, първата част се 
превърна в касов хит. Явно ЕА 


Сатез усетиха накъде духа вятърът 
и побързаха да издадат игра на съ- 
щата тема. 

Интригата е следната: вие сте на- 
чинаещ състезател в областта на 
стрийт рейсинга. Започвате с малък 
капитал и с помощта на едно краси- 
во момиче, което ви дава напътст- 
вия в началото, се опитвате да си 
спечелите репутация и да предизви- 
кате най-добрите в този спорт. Ако 
това може да се нарече спорт, раз- 
бира се. 

Както можете да предположите, 
пътят ви ще бъде дълъг и труден. 
Няма да имате пари за някоя кой 
знае каква кола, нито ще разполага- 
те с по-качествени ъпгрейди за нея. 
Ще трябва да печелите всичко това 
с пот на челото в поредица от със- 
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тезания, като се сблъсквате със все 
по-трудни опоненти. 

За разлика от някои Други загла- 
вия, тук ще можете да продължите 
кариерата си САМО ака успявате да 
завършите първи във всяко състеза- 
ние. Второто място не се брои, а пък 
ив края на краищата - кой би се за- 
доволил с него? 

Разбира се, най-голям интерес 
предизвикват колите. За разлика от 
предишните части няма да разпола- 
гате с чудовища от по 500-600 конс- 
ки сили, по традиция носещи марки- 
те "атБогайт!, "Рогвспе" или 
"Еепап". Не, тук ще ви се наложи 


да се вихрите на отно:- 
сително по-слаби и ев- 
тини машини, 


като например Мвзап Зкуте СТ- 
В, Мивибви! Гапсег, Тоуоа Сейса, 
или пък Рецдео! 206. Като цяло е 
наблегнато повече на японските и 
корейските автомобили, с много 
малко изключения. Иначе общата 
бройка на возилата е около 20. 

Както може би знаете, стилът е 
всичко при стрийт рейсинга и тази 
игра го показва доста добре. След 
като изберете колата си, ще можете 
да се впуснете в ъпгрейди. Ще ви 
бъде дадена възможност да избира- 
те между различни двигатели, спи- 
рачки, предни и задни брони, спой- 
лери, цвят на стъклата, различна 
боя, джанти и какво ли още не. Да- 
дена ви е почти пълна свобода ако, 
разбира се, вече сте отключили 
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всички тези ъпгрейди. Всеки от тях 
си има ниво (до трето) и именно то- 
ва определя в кой момент ще стане 
достъпен. От същите тези нива за- 
виси и общата оценка на стила на 
колата ви, която се измерва със 
звездички (от 1 до 5). Лошото е, че 
няма повреди. Колкото и да се блъс- 
кате, не можете да направите нищо 
на колата си. Съответно и не е необ- 
ходимо да губите време и пари в 
поправки. Лично за мен това е пре- 
калено опростяване - трябваше по- 
не да бъде вкарано като опция. 

Тук се сблъскваме и с първия по- 
сериозен проблем: във всеки един 
момент от играта вие ще имате само 
по една кола. Нищо не ви пречи 
преди всяко състезание да я сменя- 
те с друга, но не можете да имате и 
двете. Хубавата новина е, че всички 
ъпгрейди и визуални настройки се 
пренасят върху новата. Така че на 
практика това не е голям недоста- 
тък, просто е стъпка назад спрямо 
някои от предишните серии. 

Да поговорим малко и за състеза- 
нията. Интересното е, че преди вся- 
ко от тях ще можете да избирате 
степен на трудност, т.е. не играете 
на фиксирана такава през цялото 
време. По този начин, ако някое ни- 
во ви се види прекалено трудно, ви- 
наги можете да го опитате на еазу, 
например (освен ако досега не сте 
играли така, в който случай има са- 
мо едно решение - дерзайте). Проб- 
лемът в случая е, че по-ниските сте- 
пени означават и по-малко приходи 
в случай на победа. А парите в тази 
игра са ценни, така че си правете 
добре сметката. 


Иначе 


състезанията са от ня- 
колко типа: ситси! 
зриш+, Гар КпосКош?, 
дкад и ди! 


Първите три са доста стандартни 
и представляват съответно няка- 
къв брой обиколки (обикновено 
между три и шест) на затворена 
отсечка, гонитба от точка А до точ- 
ка Би обиколки с отпадане на пос- 
ледния. Тук няма нищо необикно- 
вено или новаторско. Далеч по-ин- 
тересни са другите два режима. В 
дгад ще се състезавате на права 
отсечка, където важат съвсем раз- 
лични правила. Ще трябва задъл- 
жително да играете с ръчни ско- 
рости и при всяка смяна на по-гор- 
на ще виждате оценка на действи- 
ята си - дали сте сменили прекале- 
но рано, късно, или навреме. Има и 
един идеален момент (репес! з1Ш), 
който ви носи най-високи облаги, 
но е най-труден за уцелване, осо- 
бено при някои коли. При всички 
положения 8090 от цялото майстор- 
ство в този режим е именно това - 
смяната на скоростите. Другото не- 
що, за което трябва да се трево- 
жите, е трафикът, който си е доста 
опасен. 

Ва режим пък правите обикол- 
ки на една писта, като основната ви 
цел е да правите максимално дълги 
и бързи занасяния. Колкото повече 
точки успеете да направите с такъв 
тип трикове, толкова повече точки 
ще ви носят следващите. Освен ако 
не се блъснете. След края на опре- 
деления брой обиколки вашият сбор 
от точки се сравнява с този на 0по- 
нентите ви и според тях се опреде- 
ля победителят. 

От един момент нататък ще мо- 
жете да инсталирате и специалната 
система за добавяне на азотен окис 
в горивната смес. Иначе казано - 
МОЗ или "нитро". Запасите ви от не- 
го са силно ограничени, но при пра- 
вилна употреба именно това ще ви 
направи победител. Отново, точно 
както в "Бързи и яростни". 

Графиката може да се определи 
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като много добра. Проблемът е лип- 
сата на разнообразие в обстановка- 
та, още повече че винаги ще се със- 
тезавате през нощта. От друга стра- 
на, светлините са направени стра- 
хотно. Аи ако разполагате с по-ху- 
бава видеокарта, ще можете да се 
насладите на страхотните хром 
ефекти на колата си. Единствената 
причина да не дам по-висока оценка 
са доста грозните модели на други- 
те превозни средства в играта, а 
именно - трафикът из града. Той се 
състои от 3-4 вида МПС-та, които са 
направени доста неугледно и това 
разваля общото впечатление. Освен 
това нямате огледало за обратно 
виждане. А то е доста необходимо. 

Звуковото оформление също е на 
висота. По традиция всички звуци 
са отлични, а саундтракът направо 
обира всички награди. В него се 
подвизават групи като Азгап Оиб 
Еопдайоп, Напса и Ноб 2отЬке. Пес- 
ните са наистина много яки и пасват 
страхотно на атмосферата. 

Имам много сериозна критика 
обаче към изкуствения интелект. 
Опонентите ви се движат все едно 
за тях не важат същите физични за- 
кони. Завои, на които вие занасяте с 
230 км/ч, те взимат с по 280км/ч. Ма- 
неврират в трафика по начин, който 
би накарал всяка уважаваща себе 
си оса да позеленее от завист. И за 
капак на всичко пред очите ми кола, 
която лети във въздуха изведнъж се 
телепортира обратно на пътя без да 
губи скорост. Към края на играта ще 
трябва да положите наистина канс- 
ки усилия, за да победите. 

За мултиплейър частта е доста- 
тъчно да се каже, че я има, но само 
и единствено за игра онлайн. Така- 
ва в локална мрежа просто не е въз- 
можна, за съжаление. 

Като цяло новата серия на МЕЗ е 
доста добра игра, за съжаление с 
типичните за повечето конзолни 
портове проблеми - липса на доста- 
тъчно дълбочина в играта, както и 
набързо скалъпен мултиплейър. За 
щастие тези неща се балансират от 
страхотния геймплей. Дали тази ре- 
цепта ще се окаже успешна обаче, 
тепърва ще разберем. 
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Достойна конкуренция на Топу Нам 


Ш Тгеуагсп/Астмвоп 


След успеха на КеПу ЗГа!егз Рго 
бшег за всички възможни конзо- 
ли играта излезе и за РС. Тгеуагсп 
придобиха опит в спортните симу- 
лации, помагайки при разработка- 
та на Топу Нау/Ккв Рго ЗКа(ег 2, и 
сега се представят повече от пос- 
редствено с дебюта си на самос- 
тоятелни разработчици. 


Красимир Янков 
датьиФаБа.ва 


от вас, едва ли знаят за него 

нещо освен това, че той при- 
състваше като скрит герой в ТНР5 3 
и там правеше щуротии със сърфа 
си. Реалният Кели е роден на 
11.02.1972 в Кокоа бийч, САЩ. За- 
почнал да сърфира още в ранната 
си детска възраст, той е считан за 
Краля на сърфа, подобно на Тони 
Хоук в скейтбординга. Печелил е 
световната титла цели 6 пъти. От- 
тегля се от про-сърфинга през 1998 
година и от тогава никой не е успял 
да подобри рекордите му. По тази 
причина остава най-известното име 
в тези среди. В играта можете да 


К ой е Кели Слейтър? Повечето 
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управлявате него и още половин ду- 
зина величия в този спорт, плюс три 
скрити герои. Даже старият ни поз- 
найник Тони Хоук е тук. 

Корабът със който пътешествате 
из разните плажове се явява меню- 
то, нещо като подобие на Воага 
бпор-а от ТНРЗ 3. От него можете 
да се впуснете в Сагеег Моде, да се 
състезавате с времето в Ргее Не 
или просто да посърфирате без ни- 
какви ограничения, за да овладеете 
специфичното управление на игра- 
та. Като казах "управление", абсо- 
лютно задължително е да минете и 
трите обучаващи мисии, където ви 
се обяснявят подробно базисните 
трикове и можете да свикнете с 
малко странния на пръв поглед, но 
много приятен и лек интерфейс. 

Озвучаването и там, и в самата 
игра е перфектно, въпреки че прехо- 
дът от агресивен пънк в ТНРЗ до 
нежните източни мотиви на Ке!у 
Зайегв Рго Бийег беше малко тру- 
ден. Но все пак е невъзможно да се 
измисли по-добър музикален съпро- 
вод за игра като тази, в която ат- 
мосферата по начало е по-скоро ек- 
зотична, отколкото урбанистична. 


ЕЕ 


БОВЕЕЯН 


втАдт5 | 
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Триковете дублират 
блилие ЕА от ГНР5, 


като тапиа!-а и балансирането по 
рампи е заменено със сърфиране 
във вътрешността на вълната, наре- 
чена "барел". Там, освен да балан- 
сирате прецизно, можете да изпъл- 
нявате и най-разнообразни трикове, 
като например Опе Напд Тибе Огад, 
Тибе Зрй и Тмо Напа Коо! Огад. Ка- 
то имена те може да не ви говорят 
нищо, но това е хубавото. От играта 
ще ги научите, което е елемантарен, 
но добър повод да я пробвате. 

Трябва да внимавате, разбира се, 
да не загубите баланс, да не падне- 
те накриво, или пък се ударите в 
стената на барела. Иначе всичко ос- 
танало е въпрос на трейнинг и мал- 
ко импровизация. 

Мисиите, които трябва да изпълня- 
вате, се поделят на няколко катего- 
рии. В едни трябва да победите кон- 
курентни сърфисти чрез постигането 
на определен брой точки, в други 
следите да съберете определен брой 
кредити точно по времето, когато ви 
снимат. В трети мисии можете да от- 
кривате нови трикове, като първона- 
чално ви се дават само две от трите 
копчета, необходими за тяхното из- 
пълнение, а вие сами трябва да на- 
мерите последното. Сред по-нетех- 
ничните и веселяшките са тези, в ко- 
ито трябва да бутнете някого от сър- 
фа му или пък да счупите ледените 
блокчета в Антарктика. 

Графиката е близо до отличната. 
Сърфистите са моделирани прилич- 
но, а вълните са направо супер, ко- 
гато се виждат отраженията на 
слънцето във водата. Държа да от- 
бележа обаче, че Кейу З/а!егз Рго 
Зийег не е от заглавията, които за- 
лагат на ефекти и тем подобни гле- 
зотии, а се акцентира върху геймп- 
лея. Именно върху него са вложени 
най-много усилия и това си личи. За- 
бавен е, предизвикателен, разнооб- 
разен... като цяло не виждам нещо, 
което фенът на спортните симула- 
ции ще потърси и няма да намери. 

Не е идеалната игра, обаче да не 
бъдем перфекционисти! Има някол- 
ко незначителни недостатъци, но си 
заслужава да й обърнете внимание. 
Дори и да не сте фен на екстремни- 
те спортни игри. Току виж сте стана- 
ли такъв! 
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А Специалитетът на 
Агста е доста кра- 
сива гледка. 
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осем, като интересното е, че в нача- 
лото започвате с най-силния от тях 
- ОШтае |едоп. Странно решение, 
понеже в първото ниво, както може 
да се очаква, противниците са най- 
лесни за убиване. В края на нивото, 
обаче, гербът на ИШта!е легиона се 
чупи и се разпръсква на 9 парчета, 
които вие ще трябва да намерите из 
нивата, за да можете отново да го 
викате на помощ. Съвсем естестве- 
но, ако изобщо успеете да намерите 


До 4, 


СРИВА <т. 


Е 


Добър замисъл, лоша реализация 


всички парчета, то ще е към края на 
играта. Дотогава ще трябва да раз- 
читате на останалите 7 легиона, чи- 


Ю Сарсот В уумму.сарсот.сот В Та Регвоп. Асйоп ? 
ШРЗ 1СНг, 128 МВ НАМ, 64 МВ 30 Мщео 


ито гербове ще намирате из нивата. 
Важен факт е, че преди всяко ниво 


т2 СО5з ще трябва да изберете максимум 2 


Оеуп Мау Сгу е един от големи- 
те конзолни хитове. За нещастие 
РС-версия едва ли ще видим ня- 
кога. Затова пък Сарсот искат да 
залъжат РС геймърите с някакво 
(да не кажа жалко) подобие на го- 
респоменатата игра. Е, СПпаоз 
Гедоп не е чак толкова зле, но е 
далеч от това, което очаквах. 


Иван Иванов 
1 мапоуФрсси-Ба.сопа 


добрите неща в нея, но въпре- 

ки това не е нито много ориги- 
нална, нито чак толкова увлекател- 
на. И все пак е поднесена така, че 
да искаш да я узнаеш, а на мен това 
ми стига. За да не издавам интерес- 
ни подробности, ще кажа само, че 
главният герой 51ед преследва своя 
бивш най-добър приятел, който иска 
да направи така, че светът на живи- 
те и този на духовете да се слеят, 
за да може да се събере с мъртвата 
си приятелка Зе. Разбира се, това 
сливане ще доведе до смъртта на 
всички живи и вашата цел е да го 
спрете. 

През повечето време ще играете 
със Зед. Той разполага с меч и въз- 
можността да вика демони, нарича- 
ни легиони. За да използва специ- 
алните сили и помощта на даден 
легион, 91ед трябва да разполага с 
неговия герб. Легионите в играта са 


И сторията на играта е едно от 


от наличните легиони, с които иска- 
те го минете. Честно казано, почти 
цялата игра може да се мине с едни 
и същи легиони, но има и места къ- 
дето изборът на легион е от същест- 
вено значение, било за минаване на 
нивото или за откриване на някакъв 
бонус. Това може да бъде голям 
проблем, тъй като не знаете от ка- 
къв легион ще имате нужда в опре- 
делено ниво и да се наложи да го 
преиграете. Всъщност преиграване- 
то е неизбежно, поне, ако държите 
срещу последните босове да се изп- 
равите със силите на ОШта!е легио- 
на. 


Легионите се нуждаят 
от соц! енергия, която 
придобивате от про- 
тивниците по време 
на битка 


Когато легионът понася пораже- 
ния, ще губите от енергията. Ако тя 
свърши, гербът на легиона се чупи, 
като за възстановяването му е нуж- 
на определена енергия, различна за 
всеки легион. Легионите се използ- 
ват по три начина. Епспап! - не кон- 
сумира зош! енергия, придава специ- 
ално умение на Зе - висок или 
двоен скок, специални удари с меча 
ит.н. Аз515! - легиона прави кратка, 
но мощна атака, използваща енер- 
гия, след което изчезва. Еогсе - ле- 
гионът се бие заедно със 59. По 
време на този режим главният герой 
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ходи, вместо да тича, атаката му 
става по-слаба, а легионът не из- 
ползва зоц! енергия, освен при пора- 
жения. 

Противниците, срещу които ще се 
изправите, са доста разнообразни, 
но главно се делят на 2 категории - 
органични и механизирани. За ед 
това не е от голямо значение, но ня- 
кои легиони са по-ефективни срещу 
механизираните противници, а дру- 
ги срещу органичните. Самите гадо- 
ве не са особено умни, или иначе ка- 
зано, А!-то никакво го няма, но пък и 
за какво им е, след като идват на 
талази. Общо взето в играта битки- 
те са два вида - "избий всички гадо- 
ве" и "унищожи целта". При първия 
вариант противниците са огромно 
количество и целта е да бъдат изби- 
ти до крак. При втория са по-малко, 
но непрекъснато се появяват нови и 
нови, докато не бъде убита главната 
цел, след което останалите просто 
изчезват. На места има и смесен ва- 
риант, където първо трябва да убие- 
те целта, а после всички останали 
или обратното. Битките са интерес- 
ни в началото, но бързо омръзват. 
Най-забавни остават тези с босове- 
те, тъй като са доста разнообразни 
и изискват добре обмислени дейст- 
вия, а не просто помпане на бутона 
за удар с меча. 

Хубаво е, че в играта са включени 
и ВРО елементи. По време на битки- 
те използваните легиони трупат 
опит, който след това може да се 
използва за ъпгрейд. Всеки легион 


т8з098 


45 змлзн 


А срещу този противник Згец е безсилен, за щастие легионите - не. 


А Този бос не вот 
лесните. 


ХУ дподапсе легио- 
нът защитава Уей 
от враговете. 


има по 5 показателя. В крайните ни- 
ва се намират ркК-ирз, които дават 
възможност за допълнителен ъпг- 
рейд. Като споменах ркК-ирз, искам 
да кажа, че ще намирате доста от 
тях. Както за възстановяване на 
енергия и кръв, така и за трупане на 
опит, вдигане на показателите за 
кръв, енергия, атака и защита. По- 
казателите на Зед зависят също и 
от екипираните легиони. 

В началото казах, че през повече- 
то време играете със Зе. В инте- 
рес на истината, само в едно от ни- 
вата няма да играете с него, а с не- 
говата спътница Агса. В случай, че 
играта с нея ви допадне, бързам да 
ви успокоя, че ако я минете на нор- 
мална трудност, ще можете да я 
преиграете цялата с девойката. 
Геймплея с Агса е напълно разли- 
чен. Тя не може да вика какъвто и 
да било легион, затова пък има два 
големи патлака, с които си служи 
доста добре. В името на екшъна, иг- 
рата разполага със самоприцелва- 
ща система, и ако не беше лошото 
управление и факта, че не може да 
тичате докато използвате пистоле- 
тите, то играта с Ага щеше да е 
доста по-приятно изживяване. Ос- 
вен самоприцелването, можете да 
използвате и ръчно прицелване, но 
при него героинята не се движи, а 
това я прави лесна мишена при го- 
леми мелета. За тях обаче си има 


специално умение, при което доста 
ефектно започва да се върти, стре- 
ляйки във всички посоки, като нак- 

рая изстрелва някаква мощна синя 


Ех 
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топка напред. Само не ми е много 
ясно защо след това изпълнение ос- 
тава легнала по гръб и може да се 
търкаля насам-натам. Освен на пис- 
толетите, Агса ще разчита и ръко- 
пашните си умения, които също вър- 
шат добра работа. 

Не знам дали основният проблем 
на играта е, че бързо омръзва или, 
че графиката не е особено добра. 
Четох едно мнение, че поради голе- 
мия брой противници, които трябва 
да се рендерират, авторите са нап- 
равили грозна графика, та да върви 
без проблем. Е, хайде сега! Спом- 
ням си, че във Зепоиз Зат имаше 
много повече гадове накуп, графи- 
ката бе страхотна, а играта все пак 
не бе тежка. Дизайнът на нивата в 
Спаов | едоп също куца. През цяло- 
то време ще гледате едни и същи 
блудкави текстури. Разбирам, че ав- 
торите са искали да внушат подтис- 
ната атмосфера и за това спомагат 
както музикалният фон, така и са- 
мата история, и по-точно начинът, 
по който е разказана. Но за мен е 
непростимо 9090 от играта да се 
развива на места, които са почти 
еднакви. 


Друг основен проблем 
е камерата, 


която редовно застава в неподхо- 
дящо положение. Това в комбина- 
ция с не толкова удобното управле- 
ние прави играта по-трудна, откол- 
кото е в действителност. За щастие 
в горния десен ъгъл е разположена 
карта, която до голяма степен спо- 
мага за ориентация по време на спо- 
менатия проблем с камерата. Като 
стана дума за трудност, в началото 
те са само две, но с минаването на 
Мота! се появява и трета. Нищо, че 
едва ли ще искате да преиграете 
цялата игра отново. 

В крайна сметка Спаоз | ед!оп си 
е чист Паск 8 зазп. Няма пъзели, 
няма разклонени сюжети... всичко в 
името на екшъна. Благодарение на 
това, че е кратка, успя да ме задър- 
жи дотолкова, че да я изиграя ця- 
лата. 


РС СЪ япудри 200: ЗЗ 
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7 Пътешествието започва в пустинята. 


„А Белите не могат 
да скачат! 


"Нещо ново и в същото време 
странно познато" - така описват 
Иги нейните създатели. Играта се 
явява наследник на куестовете 
Муз! и АМмеп, но авторите й са се 
постарали да я направят различ- 
на от тях с надеждата промените 
да се понравят на старите фенове 
и да привлекат нови. 


Боян Спасов 
БоаперссшБ-Ьд.сот 


злязла през далечната 1991 г., 
играта МУЗТ си остава едно от 


най-играните заглавия на всич- 
ки времена. Макар че масовите гей- 
мъри и дори мнозина куестаджии я 
пренебрегват, тя е едно от малкото 
заглавия, доказано способни да 
привлекат и задържат вниманието 
на хора, които принципно не играят 
компютърни игри. Така тя се превър- 
на в своеобразен феномен - еднов- 
ременно продавана в огромен тираж 
ив същото време почти непозната 
за повечето геймъри. През следва- 
щите години излязоха освен много- 
то клонинги, правени от други авто- 
ри, също така няколко модернизира- 
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ни римейка и дори официална втора 
част, наречена Нмеп. Дори техните 
успехи да не са били сравними с те- 
зи на оригинала от 1991, явно са би- 
ли достатъчни, за да мотивират ав- 
торите да сътворят новата ги, коя- 
то представлява 


нова стъпка в 
еволюцията на МУБТ 


Изненада - в новата игра ще има- 
те съвсем истински главен герой, 
наречен просто "аватар", и дори ще 
можете да го видите как изглежда. 
За разлика от МУТЗ и Нмеп, където 
главното действащо лице винаги 
оставаше зад кадър, тук специално 
на този елемент е обърнато голямо 
внимание. Причината е, че новата 
игра е предвидена да се играе в 
Ши регвоп режим и съответно е не- 
избежно постоянно да гледате точ- 
но този ваш аватар, като дори има- 
те възможността да моделирате 
външния му вид по свой вкус. Не си 
правете погрешни изводи - героят 
ви отново няма да каже и дума в ця- 
лата игра, защото все пак такава е 
традицията на серията, но поне ве- 


САМЕ СЦУВ в Вемеуу 


„А Тото, не мисля, 
че все още сме 
в Канзас... 


ЧУ СВ Ши често щеви 
се иска просто да 
спрете за момент и 
да се насладите на 
декорите. 


че не е безплътен призрак, който 
вечно остава невидим за вас. 

Струва си да кажа няколко добри 
думи за редактора (винаги е добре 
да се казват добри думи за редак- 
торите, когато работиш в списание). 
В случая нямам предвид главния 
редактор на РС Си, а онзи компо- 
нент от играта, който ви позволява 
да моделирате аватара си. Героите 
могат да бъдат от мъжки или женс- 
ки пол, присъстват множество наст- 
ройки за възраст, телосложение, 
цвят на кожата, дрехи и т.н. Особе- 
но голямо внимание е обърнато на 
моделирането на лицето, където мо- 
жете да променяте дори най-дребни 
детайли като ширина на устата, де- 
белина на носа или разположение 
на веждите. От друга страна по от- 
ношение на облеклото разнообрази- 
ето е твърде малко, а височината на 
героя ви не може да бъде променя- 
на изобщо. 

След като сте си моделирали соб- 
ствен аватар, на дневен излиза ло- 
гичния въпрос кой е той и за какво 
се бори. Както и в предишните игри 
от серията, сюжетната линия остава 
някак си на заден план и дори е въз- 
можно да изиграете цялата игра, 
без да сте сигурни какво точно сте 
направили. За щастие, авторите са 
предвидили това и са осигурили 
кратка предистория, гордо заемаща 
цялата страница 14 в ръководство- 
то пред играта. Тя звучи горе-долу 
така: 

10000 години древната подземна 
цивилизация Дни е процъфтявала. 
Съществата от тази раса са изобре- 
тили и усъвършенствали изкуството 
за писане на Свързващи Книги - 
предмети, които осигуряват достъп 
до безброй светове, наричани още 
Ери (Адез). След това Дните са из- 
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КД Графиката е прекрасна и впечатлява със стил, а не с някакви свръхмодерни спецефекти. 


чезнали. Защо и как, никой не знае. 
250 години по-късно изкуството на 
Свързващите Книги е преоткрито, 
този път от хората, живеещи над 
Земята. Мнозина от тях считат, че е 
дошло времето да бъде преоткрита 
и спасена древната раса Дни сега, 
когато бариерите на времето и прос- 
транството са паднали. Ексцентрич- 
ната Ийша, дъщеря на Атръс и Кет- 
рийн (тези имена ще са ви познати 
само, ако сте играли предишните иг- 
ри), почти е постигнала тази цел, но 
е изчезнала безследно или може би 
просто се е скрила в някоя от много- 
то Ери. Вашият герой е един от мно- 
гото, тръгнали по нейните следи... 

В Ши, за разлика от предишните 
игри от серията, имате пълна свобо- 
да на движенията си в триизмерния 
свят. Това може би не ви звучи като 
кой знае какво, но спомнете си, че 
първият МУЗТ бе просто серия от 
свързани картинки, разстоянието 
между които се измерваше с един 
клик на мишката. Създателите на 
Ши препоръчват горещо да играем 
в Ши регвоп режим, но поне аз при 
тестването се чуствах по-комфортно 
с "9! регвоп погледа, който е пред- 
виден като алтернатива. 

Струва си да подчертая дебело 
факта, че графиката на новата игра 
и в частност на декорите, е чудесна 
и ме впечатли най-вече със своя 
стил, а не с невиждани досега спе- 
циални ефекти. Всяка от Ерите, кои- 
то ще посетите, е моделирана с го- 
лямо старание и усет за естетично- 
то, така че често ще се зазяпвате 
по красотите, които ви предлагат 
извънземните пейзажи наоколо. 

Играта започвате в една мистери- 
озна пустиня, близо до разкопките, 
където последно е живяла Ийша. 
Когато разрешите простите загадки, 
там ще получите първата си Свърз- 
ваща Книга, осигуряваща ви достъп 
до Релто - вашата лична Ера. В то- 
зи свят ще се телепортирате вина- 
ги, когато сгафите нещо (например 
паднете в дупка) или пък когато 
продължите стара игра. Постепенно 
ще получите достъп до много други 
светове, кой от кой по-причудливи и 
прекрасни, като Свързващите Книги 


за тях се пазят във вашата библио- 
течка в Релто. 
Между другото, 


не си правете труда 
ра търсите бутони за 
оай и Заче, 


тъй като записът в играта е на- 
пълно автоматизиран. При зарежда- 
не винаги се появявате в Релто, но с 
едно цъкване върху съответната 
Книга, можете да се пренесете във 
всеки един свят, който вече сте по- 
сетили. 

Като поиграете малко Иги ще ус- 
тановите, че въпреки "новата шап- 
ка", по същество играта е същата 
както предшествениците си - отно- 
во ще пътувате между странни све- 
тове и ще се опитвате да подкарате 
безброй много причудливи машини, 
само за да стигнете до 


поредния нов свят 
и поредната порция 
машини 


Един мой приятел казваше по то- 
зи въпрос "наречи го МУЗТ и не го 
обиждай повече", но феновете на 
подобен тип геймплей не са малко и 
точно авторите на Иги със сигурност 
не могат да си позволят да ги разо- 
чароват, предлагайки нещо коренно 
различно. 


Ако ви хареса Ики, 
мгожете да пробвате 
Ики: Цуе 


Но какво е Ши: Пме? Две думи: 
онлайн куест. Може да ви звучи не- 
реалистично, но Суап М/опдв са се 
опитали да пренесат шаблона на 
ММОВРО (Маззме Митрауег Опте 
ВРО) в света на куестовете. Основ- 
ната идея е, че те се ангажират неп- 
рекъснато да предлагат нови свето- 
ве (Ери) и нови загадки за Ши: Пе, 
а играчите ежедневно живеят в пос- 
тоянно развиващия се свят. За пове- 
че информация можете да посетите 
уму.игиме.сот, но имайте предвид, 
че за да се регистрирате, ще ви е 
необходим легален СО Кеу. 
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7 (При едно точно изпълнение противникът може да бъде огорчен. 


Всяка поява на конкурентно 
заглавие в областта на виртуал- 
ните спортове предизвиква оп- 
равдан интерес. Едва ли са мно- 
го феновете, които да не жела- 
ят футбол, по-различен от пред- 
лагания от ЕА Броз всяка годи- 
на в обилни дози. Големият въп- 
рос в случая е, дали Рго 
ЕмоиНоп Боссег Зе ще бъде 
смислена алтернатива на НЕА. 


Ангел Тодоров 
агспапде! Ф тай.ьа 


поредицата Рго ЕуошНоп Зоссег 

са големи. Всеки опит за създа- 
ване и налагане на различен от НЕА 
срутбол води до неизбежни сравне- 
ния с най-популярната спортна игра. 
Затова всеки един недостатък в кон- 
курентните продукти се гледа под 
лупа. Като може би най-сериозен 
сред тях, може да се посочи липса- 
та на лиценз за използване имената 

клубовете. Може да прозвучи 
странно, но немалка част от фено- 
вете на виртуалния футбол купуват 
играта най-вече заради възмож- 
стта да се потопят в света на сво- 
ите идоли. Дори най-неизвестният 
аматьорски тим има своите почита- 
тели, а когато става дума за клубо- 
"на Реал М: д, 

Ювентус, анчестър Юнайтед или 
Байерн! Мюнхен, то тогава става ду- 
ма за истинска мания и култ към не- 
ве роятните звезди, които се подви- 
зават там. Точно по този пункт Рго 
Емошоп Зоссег 3 е много назад с 
материала. Не бива да се учудвате 


0 чакванията и надеждите към 


ОИТОПБОССЕГ 


на наистина нетрадиционното офор- 
мление на кутията на играта. Обик- 
новено очакваме там да стои някоя 
футболна звезда, но опаковката на 
Рго ЕуошНоп Зоссег 3 е украсена със 
запомнящия се лик на култовия съ- 
дия Колина. Наистина, може да се 
приеме, че сдобиването с лиценз от 
футболните цетрали не е от най-ев- 
тините начинания, но тук са налице 
също сериозни проблеми и ПО ОТНО- 
шение на националните тимове. С 
"големите" във футбола в общи ли- 
нии всичко е наред, но когато хвър- 
лим поглед върху по-малките, неща- 
та придобиват трагично-комичен от- 
тенък. Не знам кой неизвестен япо- 
нец се е направил на Иоан Кръсти- 
тел, но българските национали са 
представени с толкова умопомрачи- 


7 Нашите футболисти са с поразително 
звучащи имена. 


7 Вшаапа 
4 12: 


54 д-- 


|: ощи 
ПоКоу 

Хан РегоКоу 

15. Милеп, Рейокоу 


2 Рейау 


Е 10 Ваапоу А 
1111 Вепьаку 


ммум.рссиБ-Ба.сога 


7 (Вратарят няма никакъв шанс да спре топката. 


Еволюция 

цли още един 
неуспешен опит 
за Конкуренция 
на НРА? 


0 Коат? Ш ууууу.резЗ.пе! 
ШРЗ 800 МНг, 128 МВ НАМ, 32 МВ 
Маео тт Зропз Ш1 СО 


телни имена, че единственото, кое- 
то ни остава, е да се чудим дали да 
плачем или да се смеем. Затова не 
бива да се учудвате как Димитър 
Бербатов се подвизава в Рго 
ЕуошНоп Зоссег 3 като ВепраЮу, 


5Ппап РеоКоу би тряб- 
вало да е Стилиян 
Петров, Балъков е 
Ваапоу, а Иванков е 
БопКоу 


На клубно равнище също ще се 
наложи да се досещате какво са 
имали предвид хората от Копат! 
при създаването на играта. Само ка- 
то бегла илюстрация мога да ви по- 
соча някои примери. Вместо Барсе- 
лона тук ще откриете Са!апа, а 
Мегвеузще Нед са Ливърпул. Вклю- 
чените национални тимове са общо 
56, а клубните - 64 на брой. Качест- 
вата на всеки отбор са обобщени в 
пет показателя. Това са атака, за- 
щита, работа в екип, бързина и тех- 
ника. Доколко и точно по какъв на- 
чин тези показатели влияят върху 
поведението на терена остава мал- 
ко дискусионен въпрос, но все пак 
известни разлики се забелязват. 

Създателите на Рго Еуошноп 
Зоссег 3 са се опитали да направят 
виртуалните футболисти близки д | 
оригинала, но определе с 
пели да се справят. Това прави до! 
та неприятно впечатление, тъй като 
последната АРА ни как това 
се осъществява на практ ; 
тографската идентичн: 
лите тук няма дори следа. ! 
да се отрече, че има някакъв. бегъл. 
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ицен е та ра ТА КОЧМАМЦА г, сккин ; дж 
м 2 А 


оо микис 


Ал След диагоналния удар резултатът е открит. 


никой от противници: 
те ви няма да напра- 
ви дори най-малкия 
опит да ви спре, 


това ще се отдръпват 
а не би оарино да се 


А В трени 

м Боа в първите две от общо петте 
нива на трудност. На по-високите 
нива картинката търпи известна 
промяна, но не дотолкова, че да за- 
държи трайно интереса към играта. 
Редно е да се отбележи, че пасове- 
те и ударите се получават доста 
лесно. Контролът върху топката и 
движенията на 
ростени максимално и едва ли ще 
Ц груднят особено дори новаците в 

2. 


ятелски мач 
ра на дузпи. 


ляващо количество тур 
разделени по географски 
Купа на Европа, на Африка, н: 
Америка и на Азия и Океания. Ос- 
вен тях присъстват Копат! Сир и 
- - кинти : : : - ши метайопа! Сир, която като идея би 
ЕА ТА а они Ар РА ДА И рено, „АРДА ТА САЛРНЦЯ 6 туи ря на световно- 
Верцау Ва, та ра и (2 я | Геадие Сура 


до този момент не 
кое издание от поредиц та Рго 
Емоицод 5о би било | олезно 


бъла, подаванията, изпълнениет: 
свободни удари, действията в 

а ка и защита. 

о от хвалбите на 

чия Рго Еуошноп оссег 


Ва!оут 


САМЕ СЦУВ в Вемеуу 


т Е гахз/Аап 


В уму.суЗ.сот ЮШР 400, 128 МВ ВАМ  Ш походова стратегия 


в1 со 


Преди време за Рау Ше М/опа - предния експан- 
жън на СмШгаНоп 3, написах, че най-сетне тази игра 
е доизработена да стане великолепна стратегия. А 
сега с приятна изненада установявам, че Нгах!5 
Сатевз са надминали себе си - в този нов ехрапзоп 
те не само са добавили нови нации, нови единици и 
нови сгради, но са въвели и цял куп балансиращи 
дребни промени в самия геймплей. Те невинаги е 
лесно да бъдат забелязани, но въпреки оказват се- 
риозно влияние върху цялостния ход на играта. 


Генко Велев 


суФ 1и5-69. 
то ор прес ното д.сога Столицата на Кърва- 


вия ягуар - Великият 


е. 
вам някаква обща информация “"!+?47оР на маи 


за Смгайоп |! и новият екс- 
панжън Сопдиезв - статията е 
предназначена за хора, които са аб- 
солютно наясно с основните принци- 
пии нямат нужда от 1шопа!. За да 
ми е чиста съвестта обаче, с две-три 
изречения ще спомена количестве- 
ните новости - описанието им така 
или иначе ще е единственото нещо, 
което ще можете да прочетете в 
другите статии за играта. И така - 
седем нови нации и две нови специ- 
ални аб!Шез - адйсшйига! и зеайаппоа. 
Естествено новите нации си идват 
със своите специални единици, но 
освен тях ще откриете и още някол- 
ко нови ипйв. Има и нови форми на 
управление - като например "фео- 
дализъм" и допълнителни ресурси. 
Добавени са и няколко Велики Чу- 
деса, а освен това с преминаването 
на годините много от Чудесата за- 
почват да генерират и доход. Инте- 


В яма да отделям място и да да- 


Гей 


ресни са и сценариите - от древна 
Месопотамия, през Рим, японския 
Шогунат, и периода на Възраждане- 
то чак до Втората световна война. 
Сценариите са много добри и ви 
препоръчвам да не ги пропускате. 


Империята на маите 
- Атлантическия оке- 
ан до Сибир. 


ум ааа 
сжошекеич цу 


, гааа 1 Ма 


А сега тънкостите! 


Още като стартирате играта ще 
забележите две допълнителни нива 
на трудност Оепидод и 91, както и 
пет степени на агресивност на ръко- 
водените от компютъра нации. Не го 
пише никъде, но средната "нормал- 
на" степен на агресивност на прак- 
тика е доста по-ниска отколкото 
преди; трудността на играта на едни 
и същи степени също е намалена. 
Специално трудността се определя 
от два параметъра - колко бързо на- 
селението започва да недоволства 
и бонуса на противниците за 
гезеагсп и производство. Е, недо- 
волството е същото, но бонусите са 
занижени. 

Друго - новите Сиеа! М/опдегв. 
Струва ли си да ги строим? Едното 
от тях е Статуята на Зевс (имате 
нужда и от достъп до ресурса 
Могу). Това Чудо дава на всеки 5 
хода по един специален ип! - 
"древна" кавалерия. На пръв пог- 
лед не е много - за това време де- 
сетината ви града ще построят де- 
сет други ипйв. Но - тази кавале- 
рия на практика е абсолютният гос- 
подар на бойното поле чак до поя- 
вата на рицарите! И по-лошото е, 
че ако не го построите вие, ще го 
създаде съседът. Другото безкрай- 
но полезно Чудо е Тпе Тетр!е о! 
Апетв. Този храм мигновено съз- 
дава 1етр!ез във всеки ваш град на 
същия континент. Това на практика 
означава, че всеки новопостроен 
или новозавладян град разширява 
територията си само за мизерните 
5 хода! Добавете към това Велика- 
та китайска стена (вече дава кре- 


ммлу.рссир-ра.сот 


Всеки Войник 
носи В раницата 
си императорска 
Каска 
ПРОБЛЕМИТЕ 


Експериментирането с новостите е довело и 
до 2-3 небалансирани решения. Например за 
моята империя на маите се оказа, че Репуб- 
лика и Демокрация са практически еднакви, 
но за сметка на това при Демокрация война- 
та е много по-трудна. Не работят добре и но- 
вите специалисти - полицаите. Увеличаването 
на степента на агресивност пък вреди на 
компютърните нации, тъй като те започват 
безразборно да обявяват безсмислени и на- 
пълно безнадеждни войни. 


постни стени във всеки град на съ- 
щия континент), Пирамидите и Зип 
Тгиз Ап о! Маг (рагаскКв) и автома- 
тично получавате най-важните 
сгради за всеки нов или завладян 
град, при това без да плащате и 
ирКеер. 


Друга огромна 
промяна - лидерите! 


Военните лидери вече не могат 
да строят Сгеа! ММопдегв. Стартегия- 
та на заме/оай докато се появи ли- 
дер вече става безполезна, тъй като 
на практика жизнено необходим ви 
е вече само един лидер за първата 
армия. За сметка на това, когато ед- 
на нация изобрети първа дадено от- 
критие, има малък шанс (около 590) 
да получи Зсеп! с | вадег. Той вече 
може да строи абсолютно всичко и 
освен това може да вкара нацията 
ви в Аде о! 5сепсе за 20 хода (по- 
добно на Сойеп Аде). 

И последно - новите специални 
ар! "ез на нациите. Зеа/аппа не е 
особено полезна и отстъпва значи- 
телно на соттегсда!. Адйсийига! оба- 
че е много мощно преимущество - 
дава възможност за по-бърза екс- 
панзия в самото начало и способ- 
ността да строите практически нор- 
мални градове в средата на пусти- 
ните! 

Има и други тънкости - променен 
е принципът, на който работи бом- 
бардирането, начинът, по който се 
могат да се търгуват карти, и е уве- 
личена е боеспособността на армии- 
те... но пък няма повече място. Така 
че се инсталирайте См |! Сопдиез!5 
и се пригответе за безсънни нощи! 
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Английски комадоси в района 


г. Чепи 


Най! ММег та зе? 


на Хамбургската гара. 


Когато само добрите идеи не стигат 
ШР 600, 128 МВ НАМ, 32 МВ Мдео Сай  Ш походов тактически екшън 


т Мма! егаспуе/доМуоод  Ш уумму.пма-ги 


млум.рссшБ-ра.соп 


т2 СОс 


Обърнахте ли внимание на системните изисквания за иг- 
рата? Да? Тогава ги умножете по десет и ще откриете кон- 
фигурацията, при която ще можете да играете нормално 
ЗПеп! Зогт на руснаците от Мма! Мегасйуе! Точно така - 
по десет! За съжаление не е печатна грешка, а самата пе- 
чална истина. Защото някаква фундаментална слабост на 
енджина на играта е довел до това, че тя е почти невъз- 
можно да се играе на всякакъв нормален компютър!!! И тъй 
като не става въпрос за бъг, а за най-основен проблем, е 
малко вероятно някакъв бъдещ райс! да поправи нещата. 


Генко Велев 
д уееудрсс!иБ-рд.сот 


тествам играта на компютър, 

който значително превишаваше 
препоръчителните изисквания! На- 
малих всички опции до минимум - 
не само възможните, но и тези, кои- 
то трябваше ръчно да се променят 
от конфигурационните файлове на 
самата игра. Играх си да сменям 
драйвери и да изпълнявам всякакви, 
дори и най-налудничавите препоръ- 
ки от официалния форум... Резулта- 
тът - на всяка по-голяма карта по- 
лучавах производителност от поря- 
дъка на 1,7-2,5 кадъра в секунда! От 
спортна злоба изиграх една от пър- 
вите най-елементарни мисии - и ми 
отне около 3 часа. Само дето пове- 
чето време през тези 3 часа гледах 
телевизия в очакване да ми дойде 
ред за да направя ходовете си. И 
при това съвсем явно производите- 


Т-: - или по-точно опитах да 


Ммап Модкп 
в действие. 


лите са били наясно с проблема, за- 
щото са предвидили възможност да 
играете ив "зае тоде" - без ника- 
къв звук, без никакви графични екс- 
три и на резолюция, при която пла- 
мъците изглеждат пикселизирани. В 
интерес на истината в този "зае 
тоде" играта най-сетне ми тръгна 
почти нормално. А за да имам звук, 
си пуснах и един екшън по видеото. 
А иначе 


има защо да се 
съжалява, 


защото играта определено е доб- 
ре замислена и предлага интересен 
геймплей плюс интересен сюжет. 

Всичко се върти около секретните 
оръжия от времето на Втората све- 
товна война. И под секретни се има 
предвид не като в експанжъна на 
ВаШейей 1942, а истинска фантас- 
тика. Можете да играете от страна- 
та на германците и от страната на 
съюзниците и вашите герои са от- 
ряд командоси, които в поредица от 
мисии трябва да разгадаят тайните 
на противниковите свръхсекретни 
оръжия, способни дори и да обърнат 
хода на войната. Започвате с избор 
на главен герой, който ще присъст- 
ва във всичките ви мисии и чиято 
смърт означава и загуба на играта. 
Ако изберете да е руснак, в начало- 
то ще трябва да спасите командира 
си заедно с пакет секретни докумен- 
ти от германците. Германският сол- 
дат пък трябва да предотврати обир 
на банка в чикагски стил. Разбира 
се, успешната му акция не остава 
незабелязана и той е назначен за 
командир на малък отряд от Абвера 
- германското военно разузнаване и 
контраразузнаване. 

Започвате същинската игра с из- 
бора на още петима членове на спе- 
циалния отряд. Изборът ви е между 
"универсални" войници и специалис- 
ти - дгепадег (тежки оръжия и гра- 
нати), снайперист, разузнавач, ме- 
дик и инженер. Всеки от тези персо- 
нажи има З основни характеристики 
- зтепай, дежету и иеШдепсе и З 


вторични характеристики, функция 
на основните параметри. Освен това 
те притежават и 10 различни уме- 
ния (зКШ5), които отразяват способ- 
ностите им в различните области. 
Тези умения се покачват като се из- 
ползват, но специалистите войници 
показват по-бързо техните си специ- 
фични умения в сравнение с "уни- 
версалния" войник. Освен това с 
натрупването на ехрепепсе всички 
вдигат и нива, срещу което могат да 
разпределят по 1 точка за специал- 
ните си "абй ез". Тези "абйШез" вече 
дават много сериозни преимущест- 
ва на съответните специалисти - 
стига разбира се, да ги разпредели- 
те правилно. 

Самата игра включва поредица 
от сюжетни мисии и "гапдот епсоип- 
1егв". Не сте длъжни да се занима- 
вате с последните, но те са не по- 
малко забавни от главните мисии, а 
и освен това солдатите ви пак ще 
натрупват опит и умения, а и ще се 
снабдявате с допълнителни оръжия 
и благинки. С преминаването на сю- 
жетните мисии пък ще започнете да 
се сблъсквате със "секретните" 
(фантастичните) технологии - като 
например лазерни оръжия и така на- 
речените "Рапгегкеп" - истински 
"персонални" танкове. 

За съжаление не мога да ви дам 
никакви подробности в повече за то- 
ва, тъй като ми беше практически 
невъзможно да премина след първа- 
та сериозна мисия... Може би ще до- 
чакам някога да се появи и ракп, но 
се съмнявам и едва ли някога пове- 
че играта 5Пеп! 5ют на Мма! 
иЧегастуе ще се появи инсталирана 
на твърдия ми диск. 


АЛТЕРНАТИВЕН ФИНАЛ 


Играта е тествана и на компютър сР 4000, 2 СВ па- 
мети КК 5900 - и на това чудовище на големите 
карти производителността достигаше до "астроно- 
мическите" 15 кадъра в секунда! Така че забравете 
ЗПеп! ЗЕогт и си потърсете нещо друго освен ако не 
работите в НАСА и не решите да използвате техните 
суперкомпютри за тази цел... Което ме навежда на 
мисълта... Коя игра беше излязла по времето, когато 
падна последната совалка? Трябва да се провери. 


РЕ СЪШВ янудри 2001 З9 


САМЕ СЦУВ в Вемеуу 


Ш Зепа Етепаптеп! 


Ш Пепобрй.зепасот 2 СО5 
ШРЗ 450 МНг, 64/128 МВ НАМ, З2МВ Уюжео Ш АсПоп/Адуетиге 


с К 
ОБДВ тр 


Преди време, когато компютър- 
ните игри бяха далеч от многоми- 
лионните тиражи и големите па- 
ри, симбиозата между тях и кино- 
то беше по-скоро екзотично начи- 
нание. С развитието на технологи- 
ите нещата се промениха. Киното 
и гейм-индустрията си подадоха 
ръце и през последните няколко 
години настъпи истински бум в 
това отношение. Някой от компю- 
търните герои оживяха на голе- 
мия екран, а много повече филми 
бяха претворени във виртуални 
забавления. Едва ли някойев 
състояние да изброи всички игри, 
създадени като източник на до- 
пълнителни приходи към различ- 
ни кинохитове. Няма съмнение, че 
сред лидерите в това отношение 
са заглавията по произведенията 
на Толкин. 


Ангел Тодоров 
агспапде! 8 тай.ьа 


лагал в каква машина за пари 

ще се превърнат неговите писа- 
ния. И ако кинореализацията върху 
едно от най-грандиозните творения 
е наистина шедьовър, който няма 
как да не остави своята значима 
следа в историята на киното, то ми 
се струва, че геймърските превъплъ- 
щения не могат по никакъв начин 
дори да се докоснат атмосферата, 
която лъха от всеки ред на книгата 
и всеки кадър от филма. Опитите на 
Еесиотс Айз да направят стойност- 
ни игри по темата донякъде бяха ус- 
пешни, но твърде далеч поне от мо- 
ите очаквания и надежди. 


Те: едва ли и за миг е предпо- 


А Тук положението е 
напечено. 


Графика 


| Това е шареният 
свят, в който прик- 
лючението започва. 


Както става ясно и от заглавието, 
творението на Зепа се отнася до 
събитията, предхождащи Властели- 
нът на пръстените. След успеха на 
филма и последвалите го игри, съв- 
сем очаквано беше да се обърне 
внимание на Тпе НооБбй. Главният 
герой тук се казва Билбо Бегинс и в 
играта той е доста по-млад, откол- 
кото във филма. Като всеки хобит и 
той обича спокойствието, сигурност- 
та, доброто хапване и прекарване 
на времето. За щастие или нещас- 
тие се появява Гандалф, който про- 
меня веднъж завинаги живота и 
съдбата на Билбо. 

Тпе НоБрй се проваля по всички 
възможни показатели. В графично 
отношение творбата на Зега наис- 
тина буди недоумение. Недомисли- 
ците започват още с изграждането 
на визията на всеки един от присъс- 
тващите герои. Ако го нямаше фил- 
мът, нещата щяха да бъдат по-лес- 
ни. За добро или лошо кинореализа- 
цията на "Властелинът на пръстени- 
те" визуализира действащите лица, 
вкара ги в конкретен шаблон и от- 
тук-нататък възможностите за имп- 
ровизация и новаторство са доста 
ограничени. Ако сте почитател на 
филма и очаквате от компютърните 
подвизи на любимите си герои ня- 


ммум.рссиБ-ра.соп 


АКо харесвате 
Властелина, 
стойте далеч от 
тази игра! 


каква прилика с видяното в него, 
Тпе НоБЬи на Зега не е за вас. На 
пръв поглед всичко е в рамките на 
обичайното и стандартното, но из- 
пълнението буди недоумение. Всич- 
ки действащи лица имат вид все ед- 
но са извадени от долнопробен ани- 
мационен филм. Нивата са оформе- 
ни твърде безвкусно. Избраните 
цветове са ярки, крещящи и подб- 
рани по несъвместим с атмосферата 
на творбите на Толкин начин. Ин- 
фантилността при изграждането на 
иначе чудноватия и загадъчен свят 
е на такова равнище, че на моменти 
действа отблъскващо. В това ще се 
убедите и сами още при първата 
"мисия" на легендарния герой. 


Оформлението на кул- 
тови персонажи като 
Гандалф и Ам-Гъл гра:- 
ничи с откровен кич, 


а положението при различните 
чудовища, с които героят ни би 
следвало да се бори, е направо ко- 
мично. Повечето от тях са с такъв 
блудкаво-сладникав вид все едно 
са изскочили директно от някой 
филм на Ркаг и Овпеу. Като капак 
на всичко главният герой в играта 
Билбо лъщи деликатно и изглежда 


АО янудри 200: РС СЕШВ 


САМЕ СЦУВ в Вемеуу 


като че ли е направен от пластмаса. 

Само външният вид на дебилно 
изглеждащите зверове предизвиква 
непреодолимото желание да бъдат 
смачкани, посечени, пребити и въоб- 
ще унищожени по всеки един въз- 
можен начин, предвиден от автори- 
те на играта. Само не си мислете, че 
оръжията, с които разполага Билбо 
Бегинс, са кой знае колко. Дори не 
знам дали оръжия е най-точната ду- 
ма. Арсеналът му се състои от твър- 
де странни средства за ликвидира- 
не на лошите. Като изключим леген- 
дарният меч "Жилото", другите така 
наречени оръжия като многофунк- 
ционалната тояга и торбата с камъ- 
ни са меко-казано нелепи. Но срещу 
измислени противници е някак ло- 
гично средствата за ликвидирането 
им да бъдат също такива. Иначе ос- 
новните дейности на Билбо се със- 
тоят в това да щъка из картата, да 
събира шарени скъпоценни камъче- 
та и зелени гъбки, които му дават 
здраве. Друга адски важна задача 
на лицето Бегинс е да трупа парич- 
ки, с които после да си купува по- 
лезни неща за следващата "мисия". 
Един от най-глуповатите моменти в 
играта е свързан с общуването меж- 
ду героите. В повечето случаи реп- 
ликите се свеждат до това, че дру- 
гите персонажи искат разни услуги 
от Билбо Бегинс, а той тичайки и 
подскачайки нагоре-надолу, търси 
начини да удовлетвори нуждите им. 
Като следствие от това, те също му 
помагат или му дават разни неща. 
Може да е тъпичко, но с подобни 
бартери далеч се стига. 

Е, аз лично не успях да стигна 
много напред в играта, не защото тя 
е трудна, а по простата причина, че 
е безумно скучна, инфантилна и не- 
домислена. Въпреки принципно доб- 
рата сюжетна линия (за която раз- 
работчиците нямат особен принос), 
геймплеят едва ли има с какво при- 
ятно да ни изненада. Събитията са 
предсказуеми, липсват каквито и да 
е моменти на изненада и са нужни 
доста усилия, за да се търсят някак- 
ви сносни екшън или приключенски 
елементи. Противниците имат 


невероятен, дори неот- 
разим стил в битките 


Те се държат толкова малоумно, 
че единственото, което ви остава да 
направите, е с няколко удара да ги 
отървете от мъките на безмозъчното 
им съществуване. Върхът на безоб- 


А Отварянето и зат- 
варянето на този 
шлюз е важно за 
изпълнението на 
задачите. 


РР таен 3 


жк Толстой, бл. 43 
до 54 СОУ 


ул. Трапезица 4 
до метростанция „Сердика" 


разието в играта са различните пъ- 
зъли и загадки. Те са толкова неско- 
посани и елементарни, че така и не 
ми стана ясно по каква безумни при- 
чини авторите са решили да ги нап- 
равят "важен" елемент от играта. 
Вероятно най-поносимата страна 
на Тпе НоБй е звуковото оформле- 
ние. Не бързайте да си мислите, че 
в това отношение ще срещнете ви- 
соко качество. Просто на фона на 
всичко останало, този елемент от 


му .дчезьоа-пе! 
телефонни разговори през интернет 


млум.рссшБ-ра.сопт 


А това е старият ни 
познайник Гандалф. 


играта не прави неприятно впечат- 
ление. 

Може би най-сериозният аргумент 
в подкрепа на критичността ми към 
Тпе НоББй е свързана с твърде кон- 
золната концепция на играта. Ня- 
мам нищо против хитове като 2еца, 
но когато по подобен начин се под- 
хожда към Толкин, нещата просто 
не се получават. В конкретния слу- 
чай комбинацията Толкин-Зепа е 
довела до един абсурд, който ще се 
постарая да забравя възможно най- 
бързо. Причините за негативното ми 
отношение към Тпе НоБрй са свърза- 
ни най-вече с тоталното опошлява- 
не на авторовата идея и света, кой- 
то е създал. Все още изпитвам дос- 
та колебания по въпроса дали прос- 
то Зепа толкова могат или специал- 
но са пуснали на пазара един про- 
дукт насочен към по-невръстната ау- 
дитория. Ако идеята е била да се 
направи нещо като "Толкин за 7-8- 
годишните", авторите определено 
са я реализирали прилично. Ако 
обаче случаят не е такъв, то явно 
става дума за посредствено и ниско- 
качествено изпълнение, от което 
най-правилното решение е да се 
стои колкото може по-далеч. 


САМЕ СИВ в Нокро! 


ТНЕ КЕТОКМ ОР 


ТНЕ 


Как падат Клане се ае ща в изкустВо 


т Еесиопс Ай 


В млууу.васот ШРЗ 700 МН2, 128 МВ НАМ (256 за УМпХР), 32 МВ Маео 30 Аспоп 


млмум.рссиБ-ра.сопа 


иЗ СО5 


Еесиопс Апз не случайно са 
сред лидерите в геймърската ин- 
дустрия. Екшънът им "Тпе Туго 
Томегв" за съжаление не се появи 
за РС, но се пребори безпроблем- 
но с ордите конкуренти при кон- 
золите. Това стана не само защо- 
то е игра по хитов филм, а защо- 
то имаше и неоспорими качества. 
Тези качества са удвоени и утрое- 
ни за "Тпе Вешт о Пе Ктпа",а 
още по-добрата вест е, че играта е 
достъпна и за компютърните фе- 
нове на Средната земя. 


Иван Георгиев 
Ммап-дФрссиБ-Ьд.сот 
Смеагол 
зтеадо!Ф пас!е-еайй.сот 

-гъл 
дойит Ф айег-едо.пе! 


Приключението в КОТК започва в 
Шлемово усое, където появата на 
Гандалф обръща изхода на битка- 
та. След като натупате няколко ду- 
зини Урук-хай, попадате в следва- 
щото ниво, в което асистирате на 
ентите в унищожаването на Исен- 
гард. 

Ам-гъл: Разочаровани сме, Без- 
ценното ми! Искаме нови битки. Не 
такива, които сме виждали вече на 
КИНО. 

Смеагол: Но те са нови, потърпи 
малко! Само две нива в началото. 
Те ни помагат да навлезем в играта, 
учим бойни техники и как да управ- 
ляваме герои. ЕА са добри, не биха 
ни измамили. 

Като преминете добре замаскира- 
ния 1шопа! попадате в 


Първата среща с хобитите е в Осгилиат. 
Трябва да ги измъкнете от града незабе- 
лязани от летящия Назгул. 


42 янулри 200: РО СЕШВ 


Гандалф отбранява Минас Тирит заедно със смелите войници на Гондор. 


менюто със 
сюжетните пътеки 


Там можете да изберете да про- 
дължите с Гандалф и неговия Рай 
о! е ММгага, да потеглите с Ара- 
горн, Гимли и Леголас по Рай о пе 
Кто, или пък със Сам и Фродо по 
Тпе Райв оле Нобрйв. 

Всяко от трите направления ви от- 
вежда на ключови места, които при- 
състват и в книгата, и във филма. 
Тук е моментът да уточня, че играта 
не се придържа стриктно към нито 
един от двата първообраза. Затова 
можете да станете свидетели дори 
на абсурдни ситуации. 

Ам-гъл: Ужасно, ужасно! Глупав, 
дебел хобит! Бие се добре като 
опитния скиталец Арагорн. Невъз- 
можно е това... 

Смеагол: Игра е това преди всич- 
ко, Безценно, а целта на игрите е 
да са забавни. Геймплей е важен, 
затуй Сам може стотици орки да 
бие. 

Разликите между шестимата уп- 
равляеми персонажи са минимални. 
Всеки от тях има основно оръжие - 
Гандалф ползва жезъла си, Ара- 


Паякът Шелоб е 
представителка на 
босовете, които 
срещате в края на 
нивата. 


горн ес меч, Гимли има топор, Лего- 
лас върти двойка къси ножове, а 
Фродо и Сам размахват Жилото. 
Специалните умения са неуязвимост 
за кратко време или в случая с хоби- 
тите - невидимост. Битките от разс- 
тояние на моменти са неизбежни, 
затова героите (според расата си) 
често ще трябва да хвърлят магии, 
да стрелят със стрели или да мятат 
камъни. 

По всяко време можете да пре- 
късвате похода си по една от сю- 
жетните пътеки и да поемете за 
разнообразие по някоя от другите 
две. Независимо как и с кого от ге- 
роите вървите към финала, гаранти- 
рам, че средната ви скорост ще бъ- 
де поне 


млуми.рссиБ-ра.сот 


а зе 


817 10000 „-Т 
!, - 
г! А 
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Неразделните Арагорн, Леголас и Гимли делят 
една и съща поредица от изпитания. 


20 оркски трупа 
в минута 


Битките са феноменални и са 
достойна игрова версия на показа- 
ното на кино. Враговете ви връхли- 
тат на талази, навсякъде са и нито 
за миг няма да скучаете в безцелно 
лутане из нивата, за да ги търсите. 
Сечете, кълцате и намушквате - то- 
ва принципно е всичко, което се ис- 
ка от вас. Ваше решение е дали ще 
превърнете клането в изкуство или 
пък не, но е важно да знаете, че има 
такава опция. Колкото по-ефектив- 
но поваляте опонентите, толкова по- 
вече точки получавате и качвате ни- 
ва. С точките си купувате нови ъпг- 
рейди и умения. Единствената ми 
критика в този параграф е по отно- 
шение на комботата. Карате само с 
едно през цялата първа третина на 
играта и чак след това можете да 
практикувате новите. 

Ам-гъл: Не сме доволни, никак! 
Ам-гъл, ам-гъл. Не можем да им из- 
вием черните оркски вратлета и да 
им разлеем кръвчицата по Средната 
земя! 


|: 
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Анимациите по 
време на битките 
са прилични, но не 
и останалите. 


2, 


Смеагол: Можем да ги поваляме, 
Безценно, и все пак да ги убиваме. 
Не искаме кръв и рейтинг за възрас- 
тни. Това би продало играта лошо. 
Много лошо! Няма нужда, екшън е 
достатъчен. 

В края на почти всяко ниво се изЗ- 
правяте срещу босове (осмокраката 
Шелоб и противния Горбаг, напри- 
мер). Труднички са, но с два-три 
опита можете да откриете ефектив- 
на система да се измъквате от ата- 
ките им и да откриете моментите, в 
които са уязвими. Периодично на 
пътя ви ще изникват и полубосове - 
при тях особеното е, че търсенето 
на тактики е излишно и просто тряб- 
ва да ги млатите по-продължително 
от обикновените гадове. 


МоПоп сар!ике, 
графика и звук? 


Ам-гъл: Казах ти, че са лъжлив- 
ци, казах ти, че са коварни. Няма 
тойоп саршге! Герои тичат странно. 
Сякаш нямат тежест, сякаш носят 
се по въздух. Само гадни елфи мо- 
гат тъй. Анимацията правена на ръ- 
ка от прекалил с пушилист хобит в 
Еесиопк Апв! Проклет да е! 

Смеагол: Махай се и повече не 
връщай! Има тойоп саршге! Герои 
бият се добре, кътсцените са много 
хубави. Господарите няма да ни лъ- 
жат. Не им е това работа. 

Досущ като съавторите си съм 
раздвоен и по отношение на остана- 
лите фактори, които се взимат 
предвид при формирането на оцен- 
ката за графика. От една страна, 
персонажите са моделирани доста- 
тъчно добре, за да приличат на ак- 
тьорите във филма, но в същото 
време при масовките, когато са зао- 
биколени от много врагове, трудно 
се различават. Това важи особено 
силно за Арагорн и Гимли. Щеше да 
е добре дизайнерите да засилят по- 


не малко цветовете на дрехите им 
или да ги направят малко по-светли. 

Нивата са праволинейни, обаче 
това за игри, при които историята е 
движещата сила, не е недостатък. 
Няма взимащи дъха специални 
ефекти, но пък скриптираните сцени 
са пипнати майсторски и създават 
неповторима атмосфера. За нея 
допринасят и непрестанните битки 
около вас. Екшънът продължава и 
когато не правите нищо - войниците 
в Осгилиат си отбраняват града и 
без вас, а редом с Гандалф воюват 
десетки гондорци, управлявани от 
компютъра. 

Саундтракът на играта ВОТК е 
този от филма "Двете кули". Причи- 
ната е проста - музиката за третия 
филм не бе напълно готова допреди 
два месеца. Поне на мен старите 
мелодии не ми се сториха не на мяс- 
то за новата игра, а още по-странно- 
то е, че дори не ми втръснаха след 
нееднократното им повтаряне. Поз- 
дравления за композитора Шор, а 
също и за актьорите от филма, кои- 
то са записали не особено интерес- 
ни, но пък автентични реплики спе- 
циално за виртуалните си копия. 

ВОТК не еот най-кратките загла- 
вия в жанра, а освен това предлага 
не малко 


поводи 
за преиграване 


Един от тях е кооперативният ре- 
жим, който непременно трябва да 
пробвате с приятел, но имайте пред- 
вид, че е добре единият да ръково- 
ди героя си с джойпад. Скритите ге- 
рои (Мери, Пипин, Фарамир) също 
удължават живота на играта, въпре- 
ки че не допринасят особено много 
за разнообразяването на геймплея. 

Ам-гъл: Не го слушай, Безценно, 
той те мами. Никакъв живот няма в 
тази игра преди излизането на фил- 
ма. Спойлъри, спойлъри! Навсякъде 
са! Кой е луд да гледа видеото 
между нивата и да си разваля удо- 
волствието? Първо ще изчакаме да 
гледаме филма и после ще ударим 
една кооперативка. 

Смеагол: Аз съм запознат с исто- 
рията, дори съм част от нея. Нищо 
не може да ме спре да мина тази иг- 
ра. Искаме я, така силно я желаем. 
Тя е Безценна за нас! 


Някои предмети са маркирани. Това означава, 
че можете да ги хвърляте по противниците или 
имат отношение към конкретната ви мисия. 


РС СЪШВ янулдри 200: 4В 


САМЕ СЦУВ « Вемему/ 


"А джуджетата, както винаги, са най-забавни. 


В началните мисии на всяка от двете кампа- 
нии постоянно ще получавате съвети, така че 
може и просто да пропуснете ТШопа!-а. 


Щом е по Толкин, значи ще се 
продава. Като почнем от най-хи- 
товите парчета на популярни му- 
зикални групи и стигнем до съв- 
ременните компютърни игри, до- 
казано е, че тази формула винаги 
действа. И няма нищо чудно в то- 
ва, защото Властелинът на Пръс- 
тените безспорно е една от най- 
забележителните и най-четените 
книги в целия свят - първата асо- 
циация, появяваща се в съзнание- 
то на всеки, който чуе думата 
"фентъзи". 


Боян Спасов 
БогапФрсс!и-Ва.сот 


форията около кинотрилогията, 

потребителите са особено 
склонни да купуват практически 
всичко, което има някаква връзка с 
творчеството на великия автор. Ес- 
тествено, качеството на подобни 
продукти по начало е съмнително, 
но бързам да ви успокоя, че настоя- 
щото заглавие - реалновремевата 
стратегия Тпе | ог оле Атдв: Маг 
о е Вта е стойностно и по никакъв 
начин не се нарежда в редиците на 
комерсиалните боклуци. Друг въп- 
рос е, че спокойно би могло да бъде 


0 собено напоследък, покрай еу- 


ммум.рссмб-Ба.согп 


Ва е Неа 
с джуджета, 
хобити и 
назгули 


в Котап/Ехиете ЕХ Ш уммумагойеппдсот НТ #2 СО5з 
ШРЗ 800, 256 МВ НАМ, 32 МЬ 30 Мдео, 2 СВ НОО 


озаглавено например: 
Ва е Веашз 2 1/2: 
Т!15 Типе уа НоБЬиз 


Шегата настрана, както научихте 
още от нашето превю отпреди два 
броя, автори на играта наистина са 
Паша Емейаттеп! - създателите 
на превъзходната Ва е Неа тв. То- 
ва само по себе си е добра новина, 
но за съжаление те изобщо не са си 
дали труда да ни предложат нещо 
кой знае колко по-различно в Маг о! 
Ше Вто, която в най-добрия случай 
изглежда просто като добре напра- 
вен МОО за Вайе Кеатв. Вярно, 
могат да бъдат открити малки по- 
добрения в графиката, а също и 
един-два променени или нови игро- 
ви елемента, но това е практически 
всичко - оттам нататък получавате 
познатата стара игра под нова, Тол- 


ДО БЕ. 


ТГъе Мнизови 4 банов пий! Бийм4 за Цояй соетерйий Бу а Моа Рон. 
Раси а Уди Роми Ур авитвод Гъв Съвъйн. Заагтетвалнее 384 чадо Ма 
Ръзсе Уат Ром аъйИу Зесайей а ве Атол Рали. 


ки, в. чар 


1 НЕА вм 


А Боромир и Фарамир също не са пропуснати. 


кинова шапка. Затова и смятам, че 
Маг оле Епа ще се хареса най- 
много на онези играчи, които по ня- 
каква причина са пропуснали Вайе 
Неа! тв и в същото време са запале- 
ни фенове на "Властелинът на Пръс- 
тените" и всичко свързано с него... 
Игровите кампании покриват оне- 
зи моменти от войната между Сво- 
бодните Народи на Средната Земя и 
Саурон от Мордор, които само са за- 
гатнати в книгата, но не са описани 
детайлно. Всяка от двете кампании 
се състои от около десетина мисии, 
а освен това са предвидени и чети- 
ри обучителни, които са съвсем из- 
лишни за всеки играч, имащ някакъв 
опит с реалновремевите стратегии. 
Нивата са правени с въображение и 
всяко от тях предлага интересни но- 
ви предизвикателства - в едно ще 
ремонтирате гигантски катапулт, с 
който да изличите противниците от 
лицето на Земята, в друго ще тряб- 
ва да разглобите мост, за да спрете 
пълчищата на Врага, ав трето ще 
преследвате Ам-Гъл из дебрите на 
Мраколес. Кампанията на "добрите" 
е предвидено да се играе първа и се 
състои като цяло от доста лесни ми- 
сии, които не предлагат кой знае 
какво предизвикателство. От друга 
страна, "злата" кампания може да 
затрудни сериозно дори по-опитни- 


А4 ярудри 200 РЕ СЕШВ 


САМЕ СЦУВ « Кемеу/ 


те играчи и не се препоръчва да за- 
почвате направо с нея. 

Както във почти всяка реалновре- 
мева стратегия, така и тук геймпле- 
ят по същество се изчерпва с пост- 
рояването на база, акумулирането 
на ресурси и най-сетне събирането 
на достатъчно голяма армия за из- 
личаването на противника от лице- 
то на Земята (Средната Земя в конк- 
ретния случай). Самите ресурси са 
два вида - желязо и храна. Желя- 
зото се добива от рудни депозити, 
като за да повишите продукцията е 
нужно да построите специална сгра- 
да при тях. Храната също се добива 
от определена структура (вятърна 
мелница за "добрите" и кланица за 
"лошите"), като кой знае защо тя 
може да бъде построена само вър- 
ху... древен кладенец. Тази странна 
приумица е обяснена от авторите с 
аргумента, че е необходима прясна 
вода за производството на храна, 
но предвид рекичките, изобилства- 
щи на повечето нива, е съвсем оче- 
видно, че е измислена по-скоро по- 
ради балансови съображения (конт- 
рол над общото количество храни- 
телни ресурси за всяка база). 

Двете раси имат различни едини- 
ци, структури и технологични дърве- 
та, като 


чадата Сауронови ми 
напомнят най-вече на 
Зерговете от ЗТакСкай 


Те нападат на рояци, измират ка- 
то безбройни досадни насекоми, а 
сградите им могат да бъдат строени 
само върху "покварена земя", при- 
лична на пълзящия сгеер, който про- 
извеждаха извънземните изчадия. 
Техните противници - коалицията 
на Свободните Народи от Средната 
Земя, пък представляват доволно 
шарен миш-маш от хора, елфи и 
джуджета. Забележителното е, че 
всяка единица за която и да е от 
двете страни има някакъв еквива- 
лент, бил той и доста далечен, в 
книгите на Толкин. 

Повечето игрови елементи са съв- 
сем традиционни и вече сме ги виж- 
дали или в Вайе Неа, или в ня- 
коя друга реалновремева стратегия, 
затова не си струва да се задълбо- 
чаваме в тях. Новост поне за мен са 
т.нар. Масез о! Ромиег - това са спе- 
циални неутрални структури върху 
картата, които по правило дават ня- 
какво предимство на играча, устано- 
вил контрол над тях. Единиците се 
ъпгрейдват по традиционния за ВТ5 
начин, а не чрез досадното им пра- 
щане в съответни сгради, какъвто 


от Дейзи Мултимедия 


Рпосо Со 


омзз4 / згмв 


113, ул. Тинтява 15, тел. 868 95 51 


4 Тази карта е глед- 
ка, разтуптяваща 
сърцето на всеки 
Толкинов фен. 


млум.рссшб-ра.согп 


А Леголаси приятелчетата му се бият с чадата 
на Корубана в Мраколес. 


бе случаят в предишните игри на 
Паша Емепатпте. Еквивалент на 
една стара механика от Ва йе 
Неа!тв са "съдбовните точки" (Га!е 
ро!5), които се печелят на общо 
основание при участие в битки и мо- 
гат да бъдат похарчени за достъп 
до нови герои, закупуване на умения 
за тях или активиране на специал- 
ните Рае Ромегв - по пет магии за 
всяка от двете раси, всяка от които 
може значително да повлияе върху 
играта и често да ви извоюва побе- 
дата. Ултимативната способност изЗ- 
между тях е призоваването на ги- 
гантско почти непобедимо същество 
(съответно ент или Балрог), което се 
бие известно време на ваша страна 
и обикновено успява да извоюва по- 
бедата. 

За мен Маг ое Ата е една мно- 
го добра, макар и малко демодира- 
на игра, която сигурно ще се понра- 
ви на феновете на Толкин, макар че 
едва ли ще задържи вниманието им 
твърде дълго. Безспорно графиката 
й не може да се конкурира с тази на 
МуагСтай 1, а геймплеят не предлага 
някакви зашеметяващи новости, но, 
от друга страна, играта е качестве- 
но направена, добре озвучена и нап- 
раво прелива от атмосфера. А това 
би трябвало да е предостатъчно за 
мнозина фенове, които дълги годи- 
ни са си мечтали да видят света на 
Толкин превъплътен в реалновреме- 
ва стратегия. 


Коледа! 


СОРИ» СЪЕ-ТАЛ 
згмв 


Новият МРЗ 
плейър 


ууууууЗавугпго.согп 


Ре СТИВ янулги 2004 4#5 


САМЕ СЦУВ в Вемеуу 


млмум.рссиБ-ба.сопа 


Бороните живеят под водата и на техните 


или Кралят на 
Космическите симулатори 


Ш ЕдозоН 


В улууу.едозой.сот ШЩ Зрасе Зт 


ШР4 1.8 СНг, 256 МВ НАМ, 30 Мдео #2 СО5 


Преди 3 години неизвестната дотогава германска- 
та компания Едозой разтърси света на космическите 
симулатори с играта Х: Веуопа Те ЕгопЦег, която ус- 
пя за кратко време да си спечели многобройни фе- 
нове. Година и половина по-късно се появи и разши- 
рението Х-Тепзюп, а сега е ред и на дългоочакваната 
втора серия, която трябва окончателно да затвърди 
господството на Х в жанра. 


Никола Дърпатов 


дагра!оуб рсси-Ьа.сот 


а пръв поглед Х2 си е директ- 
но продължение на своя име- 


нит предшественик. История- 
та, която са измислили Едов5ой, се 
развива няколко години след кръ- 
вопролитния конфликс със Хепоп- 
ите, които бе спечелен благодаре- 
ние на вас в Х: Веуопа Ше Егопйег. 
Времената обаче са се променили. 
Героят от първата част вече е соб- 
ственик и президент на могъщата 
компария ТегаСогр, която е осно- 
вен доставчик на двигатели за кос- 
мическите кораби на всички раси в 
галактиката. Неговата дейност в 
областта на междузвездните пъту- 
вания се определя, разбира се, и от 
обстоятелството, че той все още 
търси начин да се върне на добра- 
та стара Земя и една от основните 
дейности на ТегаСогр е именно 
разработката на подходящи двига- 
тели за целта. Това обаче на първо 
време е по-скоро второстепенно, 
защото в Х2: Тпе Тгеа! вие поема- 
те ролята на крадец, който е спи- 
пан от властите и на първо време 
има да излежава присъда. До това 
за радост не се стига, защото по 
пътя към затворническата планета 
транспортният кораб е спрян от 
крайцера Агдоп Опе и вие неочак- 
вано получавате свободата си в за- 
мяна на задължението да изпълня- 
вате мисии за ТетаСогр и нейния 
влиятелен президент. Защо е тази 
подозрителна снизходителност към 


вас ще разберете по-късно... 

Именно тук е и първата голяма 
новост на Х2. За разлика от първа- 
та игра, този път от Едозой са наб- 
легнали сериозно на историята и в 
играта ви очакват безбройни сю- 
жетни мисии, които почти напълно 
отсъстваха преди. Лошата новина в 
тази връзка е, че филмчетата, кои- 
то са правени изцяло с графиката 
на играта, са под всякаква критика. 
Не знам какво им е станало на 
Едозой, но по-дървени З0-модели 
на герои рядко могат да се видят в 
наши дни. В интерес на истината 
това се преживява, защото истори- 
ята за разлика от филмчетата е 
добра, аи сюжетът така или иначе 
не е основната атракция, която ви 
очаква. Истинската сила на Х2: Тпе 
Тпгеа! е 
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планети ви очакват подобни пейзажи. 


невероятната свобода, 
която имате 


Тук творбата на Едозой няма рав- 
на на себе си и това го заявявам 
съвсем отговорно. Галактиката, коя- 
то ви е на разположение, е действи- 
телно огромна и ще ви отнеме поне 
седмица-две, докато въобще посе- 
тите всички звездни системи. Раси- 
те са си познатите от предишния Х 
и си имат своите особености. В ця- 
лата тази огромна вселена пък мо- 
жете да се вихрите както намерите 
за добре и както естествено можете 
да си позволите. Защото Х2 сие 


СИСТЕМНИ ИЗИСКВАНИЯ 


Едозой: въобще не са си поплювали, когато 
са правили Х2. На нашата тестова система 
(АМО Айоп 2.4 СНг, беРогсе ЕХ5600) игра- 
та насичаше сериозно при включени всички 
детайли. На официалния форум на играта 
доста потребители дори с по-мощни систе- 
ми се оплакваха от същия проблем. На 
практика без супербърза видеокарта и про- 
цесор около 2 СНг трябва или да изключите 
повечето детайли или няма да можете да 
виждате повече от 10-ина кадъра в секунда. 


САМЕ СЦУВ в Вемеуу умлу.рссмо-ра.сот 


Космосът в Х2 е пълен с 


напълно сериозна интерес на истината с инт а 

икономическа се свиква сравнително бързо и той 

стратегия върши доста добра работа. Самият 

физически модел на летенето из 

В това отношение играта блести с космоса е доста по-реалистичен от 
пълна сила. Можете да си купувате конкурентни заглавия като 
всякакви фабрики и да се правите Егееапсег и също може само да бъ- 
на галактически капиталист на воля. де похвален, още повече че тук 
Прогресът спрямо първата част е действително има сериозна разли- 
повече от очевиден, въпреки че все ка в управлението между отделни- 
още има дребни трески за дялане. те кораби. 
Търговската система е познатата ни Другата голяма сила на Х2: Тпе 
вече от Х-Тепя оп, като към нея е Плюсове: Теа! е графиката. Програмистите 
прибавена възможност да скрипти- т Красива графика от Едозой спокойно могат да се гор- 
рате поведението на вашата флота деят, че тяхното отроче е най-добре 
и на самите фабрики. Въобще фено- изглеждащата игра в жанра. Прос- 
вете на Ейе и Рпуа!еег ги очакват и ума игрален то по-детайлни кораби и космически 
само приятни изненади. станции няма да видите никъде дру- 

Естествено търговията си е тър- в Щеви забавлява Ме гаде. Това обаче си има и своята 
говия, но в случая все пак говорим още цена и тя ев бруталните системни 
за космически симулатор. Като та- Минуси: изисквания. Притежателите на дос- 
къв Х2: Тпе Тпгеа! също се предста- > | ш Ужасни филмчета татъчно добри системи обаче ще бъ- 
вя на ниво. Контролите са 1:1 с т Високи изисквания дат възнаградени с невероятни ви гъст - -- 
първата част, което означава, че гледки и изключително ефектни ММ 1 ме »# 
играта може да се играе и с клави- космически сражения. 
атура и мишка, но значително по- След казаното до момента, мис- 
ефективният вариант си остава ля, е ясно, че ако имате достатъчно 
добрия стар джойстик. Новаците в мощна машина и си падате по кос- 
света на Х в началото сигурно ще мически игри, просто задължително 
получат лек културен шок от десет- трябва да изиграете Х2. Просто по- 
ките опции и необходимостта от из- добра игра в жанра за момента ня- 
ползването на практически всеки ма, а като че ли и не се задава на 
клавиш от вашата клавиатура, но в хоризонта! 


# Добър сюжет 


|. реа сто 
Р 


” 3 --- 


В играта можете да управлявате ” 
най-различни модели кораби. 
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Преди малко повече от три го- 
дини на пазара се появи първият 
Оеив Ех. Играта представляваше 
умела смесица от екшън и адвен- 
чър, но най-важното беше, че все- 
ки можеше да я играе по начин, 
който на него му харесва. Разбира 
се, на доста хора идеята не им ха- 
реса, но като цяло това е кажи-ре- 
чи единственото заглавие, което 
успя да измие срама от лицето на 
Топ ЗТогт след предишните им 
провали ("п!: Оа!кайапа). 


Иван Цирков 
БадегбрссиЬ-Ба.сот 


еив Ех 2 е съвсем логично про- 

дължение на първата част. 

Който е минал предишната иг- 
ра обаче, би се сетил за един малък 
проблем: отворения край. Времето е 
близкото бъдеще. Вие, в ролята на 
Ч.С. Оетоп, бяхте изправен пред не- 
лек избор между три възможности, 
който засягаше съдбата на целия 
свят. Очевидно разработчиците не 
са успели да измислят достатъчно 
елегантен начин за избягване на 
противоречията и затова чисто и 
просто са уточнили набързо как е 
завършила историята: 4.С. Оетюп се 
е съединил с изкуствения интелект 
"НеПоз", с идеята по този начин да 
въдвори мир и ред в света. Пътят 
към ада е постлан с добри намере- 
ния и този случай не е изключение: 
следва световна криза. 4).С. Оетоп и 
брат му Раш (който всъщност е не- 
гов генетичен клонинг) изчезват. 
Следват задкулисни войни, големи- 
те корпорации се обръщат една сре- 
щу друга и глобалният тероризъм 
процъфтява. 
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| Завръщането на бога от машината... 


т оп Зюгт / Е4оз егастие | Ш уууууу.дхпмвЮеуагсот  Ш АсПоп-Адметиге 


Двайсет години 
по-късно вие 
сте Аех ПОешоп 


(не е ясно дали има някаква род- 
нинска връзка с 4).С. или Раш). Осо- 
беното е, че можете да изберете по- 
ла си, т.е. да играете и като жена. 
Ах е достатъчно неутрално име, 
така че това не пречи. Но за по- 
удобно ще говоря за героя в мъжки 
род. 

Въпросният Аех се събужда един 
ден и открива, че родният му град - 
Чикаго, е изтрит от лицето на Земя- 
та в следствие на терористична ата- 
ка. Вие сте трениран войник и шпио- 
нин (че как иначе) и това ви дава ос- 
нование да си мислите, че можете 
да разгадаете всичко и да разреши- 
те проблемите си сам. 

В общи линии целта е старият 
геймплей да бъде запазен, а свобо- 
дата на действие - още по-голяма. 
Лично според мен предишната част 
дори и до момента си остава ненад- 
мината в това отношение, така че 
очаквам с нетърпение да видя какво 


4 Влизане с взлом... 
и мШЩоо!. 


Преговори с неподкупен пазач. 


ще сътворят от оп Зюпт. Твърдени- 
ята са, че ще можете да минете иг- 
рата по избран от вас начин - като 
избивате всичко по пътя си, като се 
промъквате покрай пазачите, под- 
купвате ги или просто ги уговаряте 
да ви пуснат - начините са безброй. 
Лично аз отсега потривам доволно 
ръце, предусещайки удоволствието. 
Това, което не ми е съвсем ясно, е 
дали играта ви като женски персо- 
наж ще се различава качествено по 
нещо от тази с мъжки такъв. Ще им 
сваля шапка на |оп Зюгт, ако напра- 
вят и това. 

Отново ще разполагате с голям 
брой оръжия - както конвенционал- 
ни (пистолет, пушка, снайпер, огнех- 
въргачка), така и малко по-особени 
(например познатия от предишната 
част арбалет с упойващи стрелич- 
ки). Инструменти за работа отблизо 
и на лична основа също присъстват 
- нож, зашеметяваща палка, тонфа 
и др. Въобще изборът е голям, аи 
част от оръжията могат да бъдат 
ъпгрейдвани с намирани из нивата 
части. 

Като оставим настрани оръжията, 
най-полезният ви инструмент ще бъ- 
де мшоо!-ът. Познат още от първа- 
та част, той е нещо като електронен 
вариант на прочутите швейцарски 
армейски ножове. С негова помощ 
ще хаквате компютри, отваряте 
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ключалки и въобще ще извършвате 
всякакви такива дейности. Всеки 
тиййоо! е само за еднократна упот- 
реба, а и много често ще ви се нала- 
га да използвате повече от един, 
затова - пестете ги. 

Малко тромаво е решен въпросът 
с инвентара и боравенето с него. 
Фактически част от предметите ви 
стоят в поле със слотове, от където 
могат да бъдат избирани директно с 
цифрите на клавиатурата. Това, от 
една страна, е доста удобно, защо- 
то можете бързо да превключвате 
между аптечки, оръжия, специални 
предмети и т.н., но от друга страна, 
постоянно ще трябва да проверява- 
те какво имате в тези слотове и да 
внасяте необходимите корекции, ако 
е нужно. Иначе самият инвентар 
съвсем не е безкраен, дори обратно- 
то - можете лесно да го препълни- 
те. 

Дотук с тривиалните неща. Нека 
поговорим за нещо, което е рядко 
срещано в този тип игри - т.нар. би- 
омодове. В първата част се наричаха 


А Берат! - 
най-добрият 
ви приятел. 


СУ Този паяк в не- 
що като домаш- 
но куче. 


"аидтетв" и представляват имплан- 
ти, които дават различни качества 
на притежателя си. Например неви- 
димост, голяма сила, скачане на по- 
големи височини и т.н. Те имат голя- 
ма роля и същевременно не са вклю- 
чени през цялото време - вие сами- 
ят избирате кога да ги използвате. 
Друго заглавие, което директно ко- 
пира тази идея, беше Сйготе. Тук 
обаче реализацията като че ли е по- 
добра. Героят се развива като в 
ВРО игра, постепенно придобивайки 


нови и нови способ- 
ностии сиомодове 


По традиция енджинът е "нереа- 
лен". За разлика от Опеа! 
Тоитатеп! в предишното заглавие, 
тук е използван последно поколение 
"Упгеа Муапаге", който поне до поя- 
вата на ОПоот Зи Най!- е 2 ще си 
остане най-доброто в това отноше- 
ние. Графиката на играта наистина 
е много добра, аи са използвани 
всички по-съвременни технологии - 
гаддо!, лицева анимация и т.н. 

По-важното обаче е наличието на 
физичния енджин Науок. Преди 
време той се използваше само в ко- 
мерсиални и скъпи продукти и упот- 
ребата му в развлекателната индус- 
трия беше безсмислена и неоправ- 
дана. Сега обаче, след като включ- 
ването му в На!-|Ие 2 и Мах Раупе 2 
е факт, той се появява и в Оеив Ех 
2. Особеното при Намок е, че всеки 
предмет си има своя маса, инерция, 
скорост и т.н. Няма нищо скриптира- 
но, всички въздействия се изчисля- 
ват в реално време. Ако вдигнете 
един сандък от земята и го хвърли- 
те, той ще падне точно като истинс- 
ки. За разлика от Мах Раупе обаче, 
тук предметите могат и да се чупят. 

Засега има всички изгледи Оеив 
Ех2 да повтори успеха на предшес- 
твеника си. 


млмуми.рссшБ-ра.сога 
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Зовътна дъща 


Егот: фтапспеу Фабу.рд 
То: рес иБ 9 рсси-рд.сот 


одревайта, РС клуб! 

ише ви един голям фен. Не- 
веднъж съм ви пращал писма, ня- 
кои от тях дори публикувахте, за 
което ви благодаря, но сега имам 
нещо като въпрос-критика. Защо 
писахте такива ниски оценки на 
Са! ОЕ ОщЩу?! В статията ви дори 
не обяснявате защо сте ги писали 


тия оценки. Даже точно обратното. 


Например за графиката. ТЯ Е 
СТРАХОТНА! НАЙ-ДОБРОТО В 
ЖАНРА! А вие сте писали оценка 
"8". Дори в статията ви сте написа- 
ли, че графиката е много хубава. 
Както и за геймплея. В статията 
пише: "най-вълнуващите битки, ко- 
ито някога са се разигравали на 
компютърен монитор" ,а за звука: 
"Звукът също е на отлично ниво" и 
други все позитивни неща. Само в 
началото на статията има едно 
две отрицателни неща за играта, 
но не мисля, че липсата на филм- 
чета може да направи геймплея 
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по-лош. А за сюжета мисля, че не 
сте честни - все пак той не може 
да бъде по-различен от този на 
Втората световна. Та поглеждам 
аз да видя кой е написал тази ста- 
тия и виждам,о боже мой, самият 
главен редактор. Да е някой нов 
във вашия състав и все още неопи- 
тен разбирам, ама главния редак- 
тор...Сега се обръщам към вас (Ни- 
кола Дърпатов), по принцип се нас- 
лаждавам на вашите статии, но та- 
зи хич не ми допадна. Е, първона- 
чално, докато я четях, още не бях 
играл играта и не знаех, че сте на- 
писали не съвсем верни неща. Мо- 
ля, ако ви се пише отговор на пис- 
мото, обяснете ми защо сте сложи- 
ли такива ниски оценки. 

Неру: 

Ето ти отговор директно от ав- 
тора на статията: Да си припом- 
ним оценките на Са! о Пи: 8 за 
графика, 9 за звук, 9 за геймплей 
ид обща. Това прави почти пер- 
фектни оценки по всички линии. 
За графиката не съм съгласен, че 
оценката 8 е твърде ниска. Първо 
си помисли какво означава на 
практика 8 от 10! Освен това тук 


трябва да си признаем един ма- 
лък грях: В един момент като че 
ли леко девалвирахме оценките 
на игрите и бяхме започнали да 
раздаваме високи оценки на по- 
разия. Това вече е част от мина- 
лото и в последните няколко ме- 
сеца се стараем да завишим кри- 
терия. В случая 8 означава много 
над средното и почти идеално! 

В тази връзка и малко комен- 
тар върху Са! о! Пи: играта изг- 
лежда доста добре и авторите й 
са изстискали Сиаке |! до краен 
предел. По това спор няма. Въп- 
реки това Са! о Ощу няма как да 
получи оценка 9 или 10 в тази 
насока, поради простата причи- 
на, че по-добре изглеждащи от 
нея игри има. В интерес на исти- 
ната според мен оценката за гра- 
сфика съвсем не е най-важната. 
Много по-интересно е какво 
предлага играта като атмосфера 
и дали успява да плени играчите, 
а именно тук съм съгласен с теб, 
че Са! о Пиу е върхът на сладо- 
леда на тема Втора световна 
война. Именно това води и до 06- 
щата й оценка, която се размина- 
ва на косъм с максималната де- 
сятка именно заради 2-3 дребни 
проблема като неотварящите се 
врати или липсата на какъвто и 
да е било сюжет примерно. 


Из личния та! 
на главния 
редактор 


Егот: гози! д абу.ба 
То: даграюу 6 рсс!ий-рд.сот 


Здравейте, г-н Дърпатов, 

скам да кажа колко много съм 
разочарован от корицата на пос- 
ледния брой. Цял месец чакаш с 
нетърпение любимото си списание 
и когато то идва пак си е супер, 
разбира се, но с една много слаба 
корица. Да ви призная по-слаба 
корица от последната 1 г. не бях 
виждал. Кажете ми вие, ама чест- 
но, на вас харесва ли ви, Имаше 
други суперготини игри които мо- 
жеха да са на корицата. 

И една мечта си имам - брой 13 
извънреден „специален“ да има. 
Преди се сещам, излизахте на 9- 
10, сега стигнахте до 18, върнахте 
до 14 (и това ми е една болна те- 
ма, като дойде време да излизате 
и трябва да чакам). Та излезте на 
10 декември, и към 22 ни изнена- 
дайте с един коледен брой - сед- 
но дискче да е, 30 стр. дае - лю- 
бовта ще ни е безгранична. Писна 
ми да чувам за 13 пенсия, заплата, 
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премия, а за нас нищо няма. Ще 
бъдете уникални, ако го направи- 
те. Пак казвам, че това ми е меч- 
тата (какво ли си викаш сега, тъ- 
пак, я бегай по Нова телевизия, 
там има предаване, пробвай се, 
какво ме занимаваш). Е, аз просто 
казвам - таз година идеята, дого- 
дина реализацията. 

Съжалявам, ако съм ви загубил 
времето с моите редове, знам че 
сте много заети, но трябваше да 
го напиша 

Поздрави, Росен Стоянов 

Неру: 

Привет и от мен, 

Въпреки че това писмо не е ад- 
ресирано до цялата редакция, 
мисля, че все пак е достатъчно 
важно, за да получи отговор в 
списанието. Извънреден брой за 
Коледа няма да има, но според 
нас това не е чак толкова драма- 
тично. Вижте само настоящия! В 
него сме се постарали да има 
достатъчно бонуси, които да 
обезсмислят още едно списание 
До края на годината, а и ако пус- 
нем още един брой за Коледа, 
после няма да има какво да ви 
предложим в началото на януари! 

Колкото до корицата на брой 
38 - явно е въпрос на вкус. Чест- 
но казано, от вариантите, които 
имахме на разположение, този 
бе с класи над всички останали. 
Имайте предвид, че в това отно- 
шение ние сме много зависими и 
от картинките, които ни се пре- 
доставят от авторите на сьответ- 
ните игри. Когато няма нищо 
подходящо за някое хитово заг- 
лавие, ние и да искаме не можем 
да го пуснем на корица! 

Накрая и за датата на излиза- 
не: Това, че 2-3 броя излязоха 
по-късно, се дължеше не на на- 
шето желание, а на обективни 
проблеми с производството на 
дисковете в чужбина и сьответно 
забавяния с по няколко дни, пре- 
дизвикани от митнически провер- 
ки и други подобни. От този ме- 
сец дисковете отново се произ- 
веждат в България, така че ле- 
ка-полека ще се върнем пак към 
дата 10-и за излизане на списа- 
нието. 


Наболели 
Въпроси пп. 


Егот: Жапад ауа-09.сот 
То: рссшб Ф рссиЬ-09.сот 


Как сте, РС Си, искам да ви 
попитам няколко неща: 

1. Защо спряхте да слагате ку- 
естове на диска? 

2. Какво става с играта Вгокеп 
змога 3 ще излиза ли или ще се 
забави? 

3. Защо в настоящия брои има- 
ше само З цели игри? 

4. Няма ли да пуснете някоя 
томбола заради Коледа и Нова го- 
дина. 

5. Търсих навсякъде из интернет 
песента на тр Векй Вейнпа Бие 
прав, но без успех - МОЛЯ ПО- 

ОГНЕТЕ! 


Неру: 

На диска слагаме куестове ви- 
наги, когато има такива. Някои 
неща като демото на п 
Метопат за съжаление пуснах- 
ме само в ОУП-изданието, но то- 
ва бе поради липса на място на 
СО-тата. За Вгокеп Зигога 3 мо- 
жеш да прочетеш в настоящия 
брой, а целите игри на настоящи- 
те дискове пак са 3 (4 на ОУП- 
то), защото само толкова добри 
намерихме този месец. За сметка 
на това пък са качествени :) Том- 
болата я има и се надяваме наг- 
радите да ви харесат, така че 
очакваме писмата ви! 

За песента пробвай Кагаа и 
другите популярни места за тър- 
сене на музика в Интернет :) 


Що ни лъжете? 


Егот: даго до тай.ра 
То: рсс|иБ д рсси-ра.сот 


Здравейте, 

пиша ви по две причини. Първо 
да опровергая Дърпатов че "МХ- 
овете ставали само за старо желя- 
зо" понеже 3 от петте игри ми 
тръгнаха на "ОЕ4 МХ440 128МВ 
АСРхВ", а именно футболът, косте- 
нурките и сърфа. Само Бет НИ! 3 
ми каза, че няма да работи, а 
Тигок Еуошоп го нямам, за да 
пробвам. И второ: да ви попитам 
колко от вас играят СЗ и защо. 
Понеже според мен отдавна вече 
излязоха игри като Вайейей и 
МОНАА, които спокойно могат да 
изместят С5 от челното място, но 
се чудя какво толкова не им дос- 
тига. За мен причината е че много 
геймъри се страхуват да играят 
новите игри защото не са толкова 
добри на тях, а мачкат на остаре- 
лия С8. 

4ао 

Неру: 

Ами опровергавай :) Действи- 
телно Ке Зайег, ТММТ и Рго 
Еуошйоп Зоссег 3 тръгват на МХ, 
въпреки че Копат! в геадте-тата 
към игрите твърдят друго и ние 
се радваме за това заедно с теб 
и всички останали собственици 
на СеРогсе МХ. Истината е също 
така, че Тигок Еуошоп не тръгва 
на МХ. Пробвано е! Същото пра- 
вии Овив Ех 2: Те пив е И/аг 
от диск 2 към настоящия брой. 
Така че тревогата не е отменена. 
Също така искаме да уточним, че 
ние не продаваме видеокарти и 
сме също доста притеснени от 
тази тенденция към поява на 
ОХв.1 игри, защото идеално 
осъзнаваме, че много от нашите 
читатели имат именно такива 
карти. Но игрите не ги правим 
Ние, и системните изисквания съ- 

0! 

За финал и по втория въпрос: 
Соитег-9/Ке напоследък в ре- 
дакцията май никой не играе. По 
клубовете обаче както знаем по- 
ложението е друго. Явно е въп- 
рос на вкус. Спомените за бавна- 
та смърт на Оиаке !, която про- 
дължи 4-5 години, още са живи :) 


ммлу.рссчр-ра.сот 


Антивируси за 


Егот: 1ейпФ абу. Ба 
То: рссиБ д рссшБ-Ба.сот 


Здравейте, РС СИВ! 

Няма нужда да ви казвам,че сте 
най-доброто списание за игри. Но, 
ако може, искам да ви предложа 
нещо: 

1. Ако можете, пуснете във ва- 
шето невероятно списание антиви- 
русната програма Мопоп Апмтиз 
2002 или 2003. Ще съм ви много 
благодарен!!! 

2. Ще можете ли да пуснете ДЕ- 
МОТО на Мах Раупе. 

Ами, това е от мен! Ваш верен 
фен Теодор. 

Неру: Да пускаме Мопоп Апигиз 
не виждаме смисъл, защото това 
далеч не е най-доброто решение на 
проблема. Особено МАУО04 успява 

ез да се замисли да си присвои над 
9090 от системните ресурси на РС-то 
и то без да Дре Дивеа нищо особено. 
На диск 2 и ОУ0-то към настоящия 
брой сме пуснали най-новата версия. 
на Ауаз! Атигивз. Тази програма ос- 
вен, че е лека откъм товарене на ма- 
шината, еи НАПЪЛНО БЕЗПЛАТНА! 
Единственото изискване към вас, за 
да я ползвате барабар .с автоматич- 
ните актуализации, е да се регист- 
рирате на сайта на фирмата при 
първото стартиране на програмата. 
Демото на Мах Раупе 2 няма да пус- 
каме поради липса на място и обсто- 
ятелството, че към днешна дата ве- 
роятно над 3/4 от читателите на спи- 
санието вече са превъртели пълната 


версия на играта :) 


събота от 15 ч. 
по националното 


 58961726 
постоузейтай Ба 
муму.пистоизе.пе! 
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Глава | - Сътворението 


1. В началото бе хардуерът. 

2. И той бе пуст е неустроен, и не се 
отличаваше в него нула от едини- 
ца. 

3. И рече Бог "Да бъде формат!. И 
биде формат. 

4. И видя Бог, че това е добро. И 
раздели хард-диска на партишъни 
и сектори. 

5. Биде син екран, биде рестарт, 
ден първи. 

6. И Бог рече "Да бъде файлова сис- 
тема посред диска, гдето да раз- 
дели файл от файла!. 

7. И Бог направи файловата систе- 
ма, а някои от фаловете, гдето 
съдържаха други файлове, наре- 
че директории. 

8. Биде син екран, биде рестарт, 
ден втори. 

9. И рече Бог: "Да се събере на едно 
място паметта, дето е само за че- 


тене, та да се отдели от паметта 
със случаен достъп". 

10. И нарече Бог едното НОМ, а 
другото НАМ. И видя Бог, че то- 
ва е добро. 

11. И рече Бог: "Да бъде операцион- 
фът на система, която да направлява 
.- всичкото, според функцията му, 

и от време на време да блокира, 

2 ! защото само Аз съм съвършен." 
12. И биде операционна система, ко- 
ято направляваше всичкото, спо- 
ред функцията му, и от време на 
време блокираше, защото само 
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Бог бе съвършен". И видя Бог, че 
това е добро. 

. Биде син екран, биде рестарт, 
ден трети. 

. И Бог рече: "Да има системен ча- 
совник нейде, който да отброява 
времето. Числата му да служат 
за знаци и за показване на вре- 
мената, дните и годините..." 

„"...и да има кинескоп на монитор- 
ния простор, та до осветява ек- 
рана." И стана така. 

. И Бог създаде приложенията - 
програмите, за да има смисъл за 
потребителите и игрите, за да 
има смисъл за геймърите. 

И ги постави Бог върху хард-дис- 
ка, защото там им беше мястото, 

. да дават смисъл на компютъра 
за човеците и да разделят пот- 
ребителите от геймърите. И видя 
Бог, че това е добро. 

. Биде син екран, биде рестарт, 
ден четвърти. 

. И Бог рече: "Да произведат игри- 
те множества от одушевени му- 
танти, и извънземни, и крилати 
твари да хвърчат из простора." 

. И Бог създаде големите босове 
и всяка малка гадинка, дето се 
движи по нивата, според вида 
им и крилатите твари също, спо- 
ред видовете им. И видя Бог, че 
беше добро. 

. И благослови ги Бог: "Плодете 
се и размножавайте се, плюйте 
киселина и снасяйте ларви, на- 
пълнете нивата на игрите, та да 
има предизвикателство за игра- 
чите!" 

. Биде син екран, биде рестарт, 
ден пети. 

. И рече Бог: "Да се разделят иг- 
рите, според видовете им, на ку- 
естове и реалновремеви страте- 
гии, на екшъни и ролеви игри, на 
спортни и симулатори." 

. И видя Бог, че това е добро. 

. И Бог рече: "Да създадем потре- 
бителя по Наш образ, по Наше 
подобие, и нека властва той над 
машината, както над игрите, та- 
ка и над скучните приложения." 

. И създаде Бог потребителя по 
свой образ и подобие - програ- 
мист и геймър го създаде. 


28 
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. И видя Бог всичко, което създа- 
де, и ето, беше твърде добро. 


29. Биде син екран, биде рестарт, 


ден шести. 


30. А на седмия ден организираха 


турнир по Очаке 


Десетте Божи запове- 
ди 


. Туй е компютърът, твоето хоби, 


да нямаш други хобита, освен не- 
го. 


. Не поглеждай чийт или солюшън 


и никакво изображение на онова, 
що е нечестиво, не им се кланяй и 
не им служи. 


. Не натискай напразно клавиша 


бсго!- оск. 


. Помни Чернобиловия ден и ако 


машината ти се скапе, значи е би- 
ло от вируса. 


. Почитай старите игри, за да ти 


бъде по-добре и да разбереш яс- 
но новите. 


. Убивай. Но само лошите. 
. Не прелюбодействай, няма да ти 


остане време за игра. 


. Ако ти хареса пиратската игра, ку- 


пи си оригиналната версия, стига 
да имаш пари за това. 


. Чети геймърски списания (тази 


заповед бе пожелана специално 
от РС Си). 


10. Не пожелавай рекорда на ближ- 


ния си, нито сейва му, нито героя 
му, нито статистиките му, нито 
инвентара му, нито никакъв не- 
гов добитък - нищо, което е на 
ближния ти. 

Боян Спасов 
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МОГПМЕША СШОВ « Момез 


Преди Оскари 2004 


ГТрогнози и 


Иван Георгиев 
Гмап-д Фрсс!иБ-Ва.сот 


Наградите Оскар не са това, което бяха преди. Или поне не за 
редовия киноман, който през последните години остана озадачен 
от избора на Академията за най-добрите филми. Да, "Красив ум" и 
"Чикаго" са чудесни и със сигурност заслужават номинациите си, 
но бяха ли достатъчно силни, че да бъдат окичени с титлата "Вез! 
Ркшге"? Според критериите на журито отговорът очевидно е по- 
ложителен, но отзвукът в медиите и масовото мнение на зрители- 
те е друго. Кой ще си спомня нещо за тези заглавия след 5 годи- 
ни, освен смътно, че са печелили някога Оскар? 

Докато по-рано не бе голямо предизвикателство да се правят 
що-годе сигурни прогнози за победителите ("Титаник" и "Гладиа- 
тор", да речем), изненадите на Академията за последните две го- 
дини превръщат предсказанията и на най-реномираните медии в 
обикновени спекулации и напипване в тъмното а ла Канал 2001. 
След като се нагледахме и на отличия на тъмнокожи актьори, къ- 


ммлу.рссир-ра.сот 


спекулачцич 


де заслужени, къде не, няма как да не се прокрадне чувството, че 
Оскарите започнаха да обслужват определени обществени инте- 
реси и да се превръщат в комерсиално шоу, където се залага пре- 
димно на елемента на изненадата, а не на отдаване на почит към 
истинските постижения във филмовото изкуство. 

Дали заплашително нарастващата популярност на наградите на 
МТУ и другите алтернативи е подействало като студен душ върху 
Академията? Вероятно въпросът ще получи отговор още на цере- 
монията през 2004. Според експерти журито ще трябва да прояви 
изключителна гъвкавкост, да се откаже от някои свои неписани 
правила и абсурдни критерии, или да се прости с доверието на ма- 
совата зрителска публика и да се задоволи с престиж само в хо- 
ливудските среди. 

До номинациите за 2004 остана още малко време, но фаворити- 
те на медиите вече са известни. Твърде вероятно е повечето (ако 
не всичките) от предположенията да допаднат и на Академията, 
но пък може и тази година да ни чакат изненади. Едно е сигурно - 
сигурен облог няма! 


Господар и 
командир 


(Мач!ек апЯ Соттапйек: Тпе Еак Ше ой те М/опп) 


Ш Режисьори: Питър Уъър Участват: Ръсел Кроу, Пол Бетани, Били Бойд 


Ръсел Кроу вади голямото оръдие срещу самураите в битката за Оскар. 


режисьор Питър Уиър (“Те 

Тгитап ЗНом", "ИМпезв", "Сгееп 
Сага") успява да създаде епичен и 
емоционален филм, който има всич- 
ки шансове да получи поне номина- 
ция. Ефектните сражения, комбини- 
рани със силна доза драматизъм и 
достоверни герои, винаги са се нра- 
вили на Академията. 

Ръсел Кроу играе британския ка- 
питан Джак Обри, а Пол Бетани е 
бордовият доктор. Корабът им вне- 
запно е атакуван от по-силен враг, 
морският им дом бива сериозно пов- 
реден, а по-голямата част от екипа- 


Т: пъти номинираният за Оскар 


жа страда от тежки рани. Капитанът 
е раздвоен между задълженията си 
на командир и приятелството с по- 
допечните си. 

Освен на качествени диалози и 
перфектни актьорски изпълнения 
филмът залага и на интелигентно 
вплетената в сцените философия 
на теми като дълг и вяра. Само фак- 
тът, че "Господар и командир" зася- 
га нечовечността на войната от ори- 
гинална гледна точка, като на доку- 
ментален филм, и без употребата 
на преекспонирани клишета, го пра- 
ви достоен претендент за предстоя- 
щите номинации. 


Академията си пада по епоси, но тази година май ще й дойдат в повечко. 
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Том Круз прави героична поза, за да го запомнят за 
тазгодишните номинации. Такава ще е физиономията 
му, ако статуетката за мъжка роля го подмине. 


Завръщането 
на краля 


(тпе Гог 0 ме Втаз: Тпе Вешт оте Кто) 


млмум.рссшр-Ба.согп 


Последният 


самураи 


(Тпе Газ! Ватшкай 


Ш Режисьори: Едуард Цушг 


Ш Участват: Том Круз, Били Конъли, Хироюки Санада 


ействието на филма се разви- 

ва през 70-те години на девет- 

найсти век и разказва история- 
та на американския офицер Нейтън 
Алгрен (Том Круз), който е нает от 
императора на Япония да обучи но- 
вата му армия на модерни военни 
тактики и боравене със западняшки 
оръжия. Правителството на Япония 
се опитва да унищожи древните са- 


мураи, които вече смята за ненужни. 


Нейтън е силно повлиян от самураи- 
те след срещата си с тях и посте- 
пенно попада в центъра на битката 
между два свята и две епохи. Само 
собственото му чувство за дълг мо- 
же да го напътства в бъдещите му 
действия. 

Предварителните прогнози сочат, 
че Академията няма да номира по- 
вече от два епоса и ще трябва да 
избира между "Господар и коман- 
дир" и "Последният самурай", тъй 
като един от епичните филми вече 
е считан за бетониран - заключи- 


Ш Режисьори: Питър Джаксън 


Ш Участват: Илайджа Ууд, Шон Остин, Иън Макелън, Виго Мортенсен 


"Властелина" няма никакъв 

шанс. Просто досега няма фен- 
тъзи филм, който да е печелил Ос- 
кар, да не говорим за трета серия на 
трилогия. А и Академията не си пада 
много по филми, които са изключи- 
телно успешни в боксофиса, тъй го- 
лемите приходи вече били награда. 
Като се абстрахираме от миналото 
обаче, "Завръщането на краля" е с 
най-големи шансове да си тръгне от 
церемонията с куп статуетки. По ред 
причини. Повечето представители 
на филмови компании изненадващо 
заявяват, че ще подкрепят продук- 
цията на Мем | те и безпрецедентно 
няма да опитват да се натискат за 
собствените си филми. Само 
Матах са по-консервативни. След 
специалната прожекция за холивуд- 
ската гилдия (включително гласува- 
щи членове на Академията), състоя- 
ла се в края на ноември, най-честите 
изказвания били от типа "никой не 
може да надмине това". 


0 т историческа гледна точка 


Според някои прогнози Джаксън 
ще вземе Оскар за режисура, но Хо- 
ливуд няма да си плюе в суратя и 
да награди фентъзи. Други в бран- 
ша пък са по-оптимистични и смя- 
тат, че "Властелина" ще събере бая 
злато, включително за водеща 
мъжка роля (Ууд или Мортенсен) и 
(Остин). 


за поддържаща 


На една ръка разстояние ли е оскарът 
за Питър Джаксън? 


телната серия на "Властелинът на 
пръстените". Независимо дали прог- 
нозите ще се окажат верни, е почти 
сигурно, че Круз ще получи номина- 
ция за главна мъжка роля, а продук- 
цията има шансове да се окичи с 
призове в други категории, като те- 
зи за костюми и звук. 


Мортенсен нежно намеква, че киноманите ще се хванат за ножовете, 


ако "Властелина" бъде ощетен за трета поредна година. 
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Реката на 
таините 


(Муз!с Вмет 


В Режисьори: Клинт Истууд 


Ш Участват: Шон Пен, Тим Робинс, Кевин Бейкън 


ако журито в Холивуд тегли 

майната на всички епоси и из- 
дигне за фаворит някоя от по-нис- 
кобюджетните продукции като "Ре- 
ката на тайните" на Клинт Истууд. 

Историята е за трима мъже - 
Джими (Шон Пен), Шон (Кевин Бей- 
кън) и Дейв (Тим Робинс), които из- 
растват в най-бедния квартал на 
Бостън. След двайсет и пет години, 
съдбата ги среща отново, заради 
убийството на 19-годишната дъще- 
ря на Джими. Шон е станал детек- 
тив ие включен в разследването на 
случая. Той работи по жестокото 
престъпление и трябва непрекъсна- 
то да ес една стъпка пред Джими, 
който, движен от опустошителна 
ярост, също търси убиеца на дъще- 
ря си. Под подозрение е Дейв, който 
вероятно крие някои смущаващи 
тайни. 
Дълбочината на персонажите и 

перфектната актьорска игра правят 


Н яма да е крайно изненадващо, 


"Реката на тайните" не само претен- 
дент за най-добър филм, но и дават 
шанс на Пен и Робинс да си тръгнат 
след церемонията с Оскар, съответ- 
но за главна и поддържаща роля. 
Ветеранът Истууд пък е считан за 
пряк конкурент на Питър Джаксън 
за режисьорското отличие. 


Юън Макгрегър търси 
баща си във филм, 
който само 
Академията ще гледа. 


а Тим Бъртън 


ммлу.рссир-ра.сот 


Шон Пен гледа с леко съмнение 
шансовете си за статуетка. 


Тим Робинс и Кевин Бейкън спорят кой от тях 
заслужава номинация за поддържаща роля. 


(В19 Ет5П) 


Ш Участват: Юън Макгрегър, Албърт Фини, Джесика Ланг 


мията ще бъде номиниран и по- 
не един филм, на който масова- 
та публика ще изпозаспи още в пър- 
вите минути. За тази година въпрос- 
ният фаворит от тази категория не- 


Н апълно в традициите на Акаде- 


съмнено е "Голяма риба". Той раз- 
казва топлещата сърцето история 
на младия Едуард Блум, който тряб- 
ва да направи редица компромиси с 
възгледите си за света, за да може 
да разбере и да се сближи със 
странния си баща. 

Критиците определят филма на 
Бъртън като един от най-емоционал- 
ните на годината и силните поддър- 
жащи роли на доказали се актьори 
като Дани ДеВито, Стив Бушеми и 
Хелена Бонам Картър като нищо мо- 
гат да го изстрелят на върха. 

Преди това обаче голямата риба 
трябва да оживее в "Студената пла- 
нина" с Никол Кидман, Джъд Лоу и 
Рене Зелуегър, които изстискват до 
последната капка неоспоримия си 
талант, за да наместят военната 
драма поне сред номинираните име- 
на. И себе си сред участниците в 
надпреварата сред актьорите, раз- 
бира се... 


Емоционалността е водещ критерий за журито, а филмът на Бъртън е едра риба в това отношение. 
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млмум.рссшб-ра.согп 


ЕЕЕЕЕЪЗ Еулс 


Актьорът Анди Съркис вероятно 
отново ще играе с костюм за улавя- 
не на движения и със сензори зале- 
пени на лицето, но не за да вдъхне 
живот на Ам-гъл/Смеагол, а за глав- 
ния персонаж в следващия проект 
на Питър Джаксън - римейкът на 
"Кинг Конг". Съркис, който според 
мнозина заслужава Оскар за рабо- 
тата си във "Властелина", отказва 
да потвърди категорично слуховете, 
че ще бъде отправна точка на ани- 
маторите за създаването на гигант- 
ската маймуна, но с намигания и 
недвусмислено вдигане на палци 
намеква именно за това. 

В същото време Иън Макелън 
(Гандалф) е щастлив, че Джаксън 
вероятно има роля и за него в "Кинг 
Конг" (2005). 


Тежък избор предстои на члено- 
вете на Академията по филмови из- 
куства. Цели 11 анимационни фил- 
ма ще се борят за номинация за 
престижната награда Оскар. Това 
са: 

Вгойег Веаг, Епдпд Мето, ез!ег 


Т!, Тне Чипо!е Воок 2, Гоопеу Типез: 
Васк п АсЦоп, МШепит Астезв, 
Рое!з Ва Моме, Рокетоп Негоев, 
ВНидга!в Со УИЮ!, Токуо Софатетв, 
Тпе Тпреб о! Вейеуйе. 

От този списък ще бъдат номини- 
рани само три заглавия. 


Според Самюел Л. Джаксън 
(Мейс Уинду) трети епизод на згаг 


Ууагв ще отговори на всички въпроси 


и ще изпълни перфектно ролята си 
на запълващото звено между двете 
трилогии. Освен това актьорът вяр- 
ва, че филмът ще е "много мрачен, 
шекспировски, за по-зряла аудито- 
рия и далеч по-изпълнен с насилие 
спрямо който и да е друг з1аг ММагв 
филм." В друго интервю Хейдън 
Кристенсен (Анакин Скайуокър) обе- 
щава най-дългата и ефектна битка 
със светлинни мечове в цялата сага. 
Колегата му Юън Макгрегър (Оби 
Уан) дори отива по-далеч като каз- 
ва, че битката ще се води на някол- 
ко различни места, включително 
под водата. 


Режисьорът Ричард Донър смята, 
че има свежи идеи за пета серия на 
"Смъртоносно оръжие", която той 
планира за достоен завършек на 
франчайза. "Това ще бъдат 24 часа 
от живота на двамата любими поли- 
цаи. Последния път, когато говорих 
с Мел, той бе в готовност да напра- 
ви още една серия", казва Донър. 

Снимките на евентуално "Смърто- 
носно оръжие 5" обаче няма да за- 
почнат скоро, тъй като времето на 
Мел Гибсън е изцяло заето с реша- 
ването на проблеми, свързани с дис- 
трибуцията на новия му филм 
"Страстта на Христос", който още 
преди дори да се е появил по кина- 
та бе нарочен за скандален и анти- 
семитски. 


Отепзюп Е тв е на път да закупи 
филмовите права върху поредицата 
книги "Изгубените години на Мер- 
лин" на Т.А. Барън. Филмовото сту- 
дио иска да екранизира историята 
на един от най-популярните и могъ- 
щи магьосници в уелската митоло- 
гия. Нещо повече - Отепзоп пла- 
нират да създадат франчайз, подо- 
бен на "Хари Потър" и "Властелинът 
на пръстените". 


Киану Рийвс явно се е измъкнал 
жив и здрав от Матрицата, тъй като 
е успял да пребори мачото Ръсел 
Кроу за водещата роля в един от 
следващите проекти на Ридли Скот 
- историческата драма "Триполи". 

Историята на филма ще разказва 
истинската история на американския 
войник Уилям Итън, който през ран- 
ните години на 19 век обединява си- 
ли с прокуден монарх, който опитва 
да си върне престола в държавата 
днес известна като Либия. 


Премиерата на третата серия на 
"Страшен филм" бе отложена за не- 
определено време в Обединеното 
кралство заради сцена във филма, 
в която се правят майтапи с Майкъл 
Джексън. Издателите искали да 
утихнат новите скандали за педо- 
филия, в които Кралят на попа е 
главно действащо лице. В краен 
случай "Страшен филм 3" ще се по- 
яви направо на видео през април 
или май идната година. 
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Какво се случва, когато на едно 
място се съберат натрупаното 
през хилядолетията човешко поз- 
нание и съвременните компютър- 
ни технологии? Едва ли някой мо- 
же да си представи съвременния 
свят без възможността за бързо 
сдобиване с нужната информация 
и данни. Съвременните интерак- 
тивни компютърни енциклопедии 
имат своето запазено място в про- 
цеса на образование и Епсапа е 
сред най-добрите... 


Ангел Тодоров 
агспапде! Ф тай.ьа 


оже да прозвучи малко стран- 

но, но от първите официални 

опити в компютъризирането 
на енциклопедиите са изминали бли- 
зо двадесет години. Във вид, макси- 
мално доближаващ се до сегашните 
издания, през далечната 1985 г. се 
появява първото издание на мулти- 
медийна ециклопедия върху СО. Тя 
е резултат от усилията на Сгойегив 
него към статиите са добавени макар 
малко на брой и примитивни звук, 
снимки и анимации. Началото на па- 
зарните битки в бранша се поставя 
преди десетина години. Дейно учас- 
тие тогава вземат набиращите попу- 


3 торене 


Епсайа 


1 И 
А | 1 


ммлм.рссмр-рд.соп 


Ш Мсгозой 


ш 1ир://епсапа.тзп.сот 


ш Згапдага, Оешхе, Веегепсе ПЬгагу на СО/ОМО, Веегепсе Пргагу Едисаюгз Ед оп 

ШР2 333 МНг, 64/128 МВ о! НАМ, до 2СВ дисково пространство, 4МВ Мдео, 
минимум 28.8 КЬрз модем за ъпдейтване и използване на допълнителни уеб-услуги 

В УУпдоуув 98, 2000 Ргоеззопа!, Ме, ХР 


А Освен енциклопе- 
дия, новата Епсайа 
е също атлас. 


7 ипаМаге предлага 
въпроси в какви ли 
не области на чо- 
вешкото познание. 


2 
па 
а 
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вреда, На ИЧР 4 Пребие 


ЪЪЗ янудри 200 РЕ СЕШВ 


лярност Мсговой с тяхната Епсапа. 
През тези години софтуерният ги- 
гант успя да наложи своя продукт 
като най-популярната и продавана 
мултимедийна енциклопедия. За 
щастие събитията не са развиха как- 
то в битката на операционните сис- 
теми и още се произвеждат и прода- 
ват добри конкурентни продукти. И 
все пак успехът на Епсапйа е трудно 
да бъде оспорен. Причините за това 
далеч не се изчерпват с маркетинго- 
вите подходи на производителя, а 
могат да се отнесат в голяма степен 
към изключително добре структури- 
раното и балансирано съдържание 
на енциклопедията на Мксгозой. 
Актуалното издание се предлага в 
няколко различни версии. Предста- 
вянето на новото издание е базира- 
но на СО-версията на Оейихе Ед оп. 
В интерес на истината, то предлага 
много добър баланс между цена, съ- 
държание и функционалност. Тя се 
разпростира на три диска. В нея са 
включени над 63 000 статии. Броят 
на илюстрациите, снимките и карти- 
ните надхвърля 20 000. Като различ- 
ни музикални откъси и звуци, тук ще 
имате на разположение повече от 2 
500 файла. А когато към това внуши- 
телно количество добавите над 200 
видеоклипа, то със сигурност ще се 
убедите в някои от предимствата на 
мултимедийните пред книжните из- 
дания. Интерес представлява също 
възможността за обновяване и до- 
пълнително разширяване на закупе- 
ната Епсапа. Мсговой осигуряват та- 
зи услуга в продължение на една го- 


упенетевт 
) Весели Оеуеюрпъвпиз 


А Новото старо лице на България. 


дина за Обихе-изданието и З години 
за някои от разширените издания. 
Не бива да се пренебрегва и фактът, 
че в текстовите материали са вклю- 
чени тематично ориентирани близо 
30 000 уебсайта, които с голяма ве- 
роятност ще отговорят на интереса 
ви по дадена тема. 

Най-евтиният, но и сравнително 
"орязан" вариант, в който Епсапа се 
предлага е З1апдагд-изданието. То е 
на един диск и съдържа в себе си 
значително по-малко информация. 
Освен посочените дотук има още ва- 
рианти, които са наречени Епсапа 
Неегепсе |гагу. Те определено са 
по-богати като съдържание и обем. 
Предлагат се във версии на пет СО- 
та или ОУО и поддръжката им за ъп- 
дейти е разширена до три години. 

Промените в изданието за 2004 го- 
дина в никакъв случай не могат да 
се определят като значителни. В 
сравнение с миналогодишната 
Епсапа тук няма да срещнете забе- 
лежителни промени в интерфейса. 
Ако трябва да сме честни, от подоб- 
ни промени няма кой знае каква нуж- 
да, тъй като той е достатъчно добре 
изпипан и върши чудесна работа с 
функционалността и простота при 
употреба. 

Един от най-сериозните и дразне- 
щи с упорството си недостатъци в 
поредната Епсапа остава актуал- 
ността, достоверността и ориентаци- 
ята на информацията. Сигурен съм, 
че едва ли ще ви бъде необходимо 
много време, за да се убедите и са- 
ми в това. За целта е достатъчен 
поглед върху материалите посветени 


МОИ ПМЕОТА СЦТВ а Зойъуаге 


Ф 


ооо 


4» Меда!#Нз о Еаег 151ап4 4 | 
4» Мегсей В1уег, Тозегайе М 

4 Мопазегу об Запи Сафет 
«4 Моздие оЕ 51! вапаЬ, Тиг 
4» 014 Томп Здчаге 

«4» Репашпз оп Рашев 15/апа 
|» Рагга Чейа Запопа, Рог. 
|» Рсозйу Сисиз 

4 Ругаптидз о Фга 

4» сивЬес Рапогата 

14» Рлеузих АББеу 

4» Боге5 Сойозвеит 

|» Боше 66 

| Рийпз о Масви Риссби 

4» саНага Рапогага 

4 Зап! Рекегз Ваз са, Уан 


1 
| 
4» супадодие Вшпв, Сарегп. 
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Зимайей Най п Не Апдез Моипйайв. 
а зресасщаг мем до е зитошпйта 


Епсата Епсу орефа 
Еуегеп Т. Вгомп 


на нашата мила родина. Заедно с ин- 
тересните данни за България, редак- 
торите отново са подходили с тради- 
ционното си високомерие към "мал- 
ките" държави. Още от първото си 
докосване до въпросната енциклопе- 
дия пред няколко години та чак до 
сега, във виртуалните страници на 
иначе чудесния продукт на Мсговой 
продължават да стоят учудващи 
грешки и неточности, преливащи в 
откровено невежество. Особено 
дразнещ е инатът, с който авторите 
продължават да създават нови и но- 
ви малцинствени групи. Освен неви- 
димото 2.5 процентно македонско 
население, се е появило и съизмери- 


Анев Марв Р 
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Ал Чрез 360-Оедгее 
Меуиз може да се 
пренесете в раз- 
лични исторически 
и природни забеле- 
жителности 


мо количество от руснаци, които 
формират поредното малцинство. 
Няма особен смисъл да се коменти- 
рат американските представи за 
местните обичаи и бит, за полити- 
ческия и обществен живот. Едва ли 
информациите, посветени на Бълга- 
рия, са някакво изключение, още по- 
вече не бива да се забравя, че 
Епсапа като цяло се прави отие 


предназначена за 
американци 


При всяко положение наличието 
на разни недомислици и отделни 
грешки не може да бъде определя- 


У АЕнциклопедията на 
Мсгозой предлага 
разнообразни обу- 
чаващи игри. 
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що за достойнствата на продукта. В 
новата Епсапа ще намерите неверо- 
ятно богатство от колосална по обем 
информация. Тя е организирана и 
структурирана по начин, който позво- 
лява просто да инсталирате енцик- 
лопедията и да започнете да рабо- 
тите с нея. Разбира се, необходими 
са някакви базови умения, но ако ня- 
кога сте използвали уеб-браузер, то 
съм сигурен, че Епсайа 2004 няма да 
се окаже кой знае каква трудност. 

В Епсайа има множество различни 
пътища, по които е възможно да се 
тръгне при търсенето и намирането 
на желаната информация. Освен 
стандартния тип търсене чрез изпис- 
ване на ключова дума, съществуват 
и други начини, за да намерите нуж- 
ната информация по определена те- 
ма. От екрана, който се появява 
след стартирането на енциклопедия- 
та, само едно кликване дели потре- 
бителя от желаната информация. 
Ако натиснете Апс|ез ще имате въз- 
можността да избирате между раз- 
лични възможности. Освен директ- 
ния достъп до статиите, тук присъст- 
ва също списък с държавите, подре- 
дени по азбучен ред. Агсимев зася- 
гат периода между 1938 и 1997 го- 
дина, а материалите във въпросните 
архиви се основат на СоШегв Уеаг 
Воок. В раздела Марз освен атлас 
на света, присъстват също географс- 
ки карти, обвързани с конкретни ис- 
торически събития. Рпоюз8Моге во- 
ди директно до разнообразните ани- 
мации, видеоклипове, музика, звуци, 
снимки, картини и илюстрации. Осо- 
бено атрактивни са така наречените 
360-Педгее Меуув, които ни пренасят 
в различни екзотични кътчета от 
света. Различните Оупатк Птейпез 
осигуряват 


нагледна представа за 
развитието на нашата 

цивилизация през раз: 
личните епохи 


Предвидени са различни варианти 
за филтриране и съпоставка на ин- 
формацията в хронологичен план. 
Определен интерес предизвикват 
специално разработените 30 Уица! 
Тоигв, с които може да се пренесете 
в различни екзотични точки на све- 
та. В изданието за тази година не са 
пропуснати добре познатите игри и 
ичегаснутев. С тях могат неусетно и 
по един забавен начин да се научат 
доста полезни неща. 


УегреБга! агегу 


Соттоп саго!4 апегу. 
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Аа Работата с Епсайа е напълно елементарна и не изисква особени умения. 
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Почти съм сигурен, че на все- 
ки му се е налагало да използ- 
ва операционна система раз- 
лична от тази, която ползва 
ежедневно. Било за тестове, за 
съвместимост или просто разу- 
чаване. Повечето хора прибяг- 
ват до ти!!Ьоо!, но има и друго 
решение, дали по-добро или 
по-лошо - решете сами. 


Иван Иванов 
1 мапоуФ рссиБ-Ьд.сот 


иа! РС е адски полезна прог- 
рамка, която ви дава възмож- 


ността да работите с няколко 

операционни системи едновременно 
на един компютър. За какво ви е 
нужно това? Ами причини дал Гос- 
под. Например, ако ползвате 
У/пдомув ХР и опитате да стартирате 
някое старо ОО8 приложение, в 9090 
от случаите ще останете разочаро- 
вани. Вярно, че можете да се въз- 
ползвате от възможността на МТ ба- 
зираните у/пдоуув-и да съществуват 
заедно с други О8-и на един хард 
диск, но МРС поне ще ви спести рес- 
тарта. 

След като инсталирате и пуснете 
програмата за първи път, ще трябва 
да създадете 
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виртуално РС 


с необходимите настройки: име, 
операционна система, която ще из- 
ползва, количество НАМ и място за 
създаване на виртуален харддиск 
или използване на вече съществу- 
ващ. Мкгозой се бяха заканили да 
ограничат МРС да поддържа само 
техни операционни системи и пог- 
леждайки в менюто за избор на 08, 
включващо М5-О08, всички версии 
на У/пдоуув и О5/2, човек остава с 
такова впечатление. В старите вер- 
сии на програмата бяха предвидени 
други операционни системи като 
Шпих например, но сега те попадат в 
опцията Ойег. Слава Богу, МРС спо- 
койно се справя и с Цпиух, а доколко- 
то чувам, няма проблеми и с други 
ие! х8вб базирани О8-и. 

След като създадете виртуалното 


Ро 


РС и го стартирате, пред вас ще се 
отвори малко прозорче, силно напо- 
добяващо това, което виждате, ко- 
гато стартирате компютъра си, или с 
други думи, ще видите информация 
за виртуалния ви хардуер. Не е ло- 
шо да си приготвите БооаМ!е диске- 
та или СО. Виртуалното РС може да 
използва както хардуерните флопи 
и СО-НОМ на Поз! системата, така и 
дискетни и СО тадез. Веднъж като 
зареди виртуалният компютър, мо- 
жете да започнете с инсталирането 
на операционна система. 


УРС има няколко 
недостатъка 


Още с инсталирането на операци- 
онната система ще забележите, че 
основният проблем е скоростта. Друг 
съществен недостатък е виртуална- 
та видеокарта - 53 То. Всъщност 
тези недостатъци не би трябвало да 
са голям проблем, освен ако не иска- 
те да играете съвременни игри или 
да пускате тежки приложения във 
виртуално РС, но с по-стари игри не 
би трябвало да е проблем. 

По отношение на предимствата 
може да се каже, че те са много. На 
програмистите често им се налага да 
изпробват продукта си за съвмести- 
мост с различните у/пдоуу-и и/или 
други операционни системи и с МРС 
биха спестили доста време. Възмож- 
ността да записвате текущото състо- 
яние на виртуалния компютър е съ- 
що доста полезно нещо, когато ис- 
кате да изгасите компютъра, но след 
това да продължите работата си, от- 
където сте прекъснали. Ако се чуди- 
те дали си заслужава да инсталира- 
те нова ОС, лесно можете да я тест- 
вате без да се притеснявате, че ще 
съсипете нещо. С опцията Ипдо ЯвКв 
всички промени по виртуалния хард 
диск се записват и могат да бъдат 
отменяни. Това означава, че можете 
спокойно да си инсталирате подозЗ- 
рителни програми и ако те съсипят 
нещо, можете да върнете виртуално- 
то РС в предишно състояние. 

Тези, които са работили със стари- 
те версии на Миа! РС, знаят, че те 
бяха на компанията Соппеснх. Както 
се вижда от заглавието, Мкгозой от- 
ново са извадили пачките и УРС, за 
добро или за лошо, е вече техен 
продукт. За щастие някои от старите 
разработчици на продукта са наети 
от МЗ да продължат работата по не- 
го. Единственото неприятно нещо в 
новата версия е, че е предвидена да 
върви само на У/пдоуив 
2000/ХР/2003. 


МОГИМЕОТА СШОВ « Зойугаге 


Охладчтелите на 


пасмапесй 


- рато 


итгоо 2150Рго 

СРИ: АМО (Боске! А, Хоскей 370) 
Размери: 63х70х25 

Скорост на перката (ВРМ): 4200 
Въздушен поток (СЕМ): 40.1 
Шум (48): 35 


Югатопа 2100 

СРИ: АМО (Боске! А, Боске! 370) 
Размери: 63х73х55 

Скорост на перката (ВРМ): 2200- 
3400 

Въздушен поток (СЕМ): 18.8-29.2 
Шум (дВ): 20-30 

Златно покритие 


па 2100 


1100 4350Рго 

СРИ: е! Р4 (зоске! 478) 
Размери: 70х70х25 

Скорост на перката (ВРМ): 4200 
Въздушен поток (СЕМ): 40.1 
Шум (9В): 35 


ОГатопа 4200 

СРИ: ле! Р4 (боске 478) 
Размери: 91х76х74 

Скорост на перката (ВРМ): 2200- 
3400 

Въздушен поток (СРМ): 18.8-29.2 
Шум (98): 20-30 

Златно покритие 


Повече подробности за охладителните системи на баса Тесп можете 
да намерите в Интернет на адрес ммли.Гастайесп.сот 


Историята е позната: появява се 
поредният мегахит, който има бе- 
зумни системни изисквания и доб- 
рото старо РС започва да не се 
справя със ситуацията. Решението 
за ъпгрейд обаче е свързано със 
сериозни инвестиции и много хора 
търсят по-евтин начин за спасява- 
не на положението. Един от тях е 
оуегсоскта на процесора, който 
може да вдигне чувствително про- 
изводителността на машината. 
Страничното явление от вдигане- 
то на тактовата честота на проце- 
сора обаче е по-високата темпера- 
тура, която обикновено не е по-си- 
лите на стандартните охладителни 
системи. Именно тук на помощ ид- 
ват охладителите на С!асаПесп, 
които имахме удоволствието да 
тестваме. 


Никола Дърпатов 


даграгоу Фрсс!иБ-Бд.сот 


ме четири от най-добрите моде- 

ла на компанията: |9/00 2510 
Рго, 1д/оо 4350 Рго, Патопа 2100 и 
Огатопа 4200. 

Първият охладител е 19/00 2510 
Рго. Той е предназначен за АМО про- 
цесори на ЗосКе! А и Зоске! 370. Ра- 
диаторът и вентилаторът оставят 
много добро впечатление и са със 
солидна изработка, което пък е га- 
ранция, че не ви чакат неприятни из- 
ненади. Поведението на |6/00 2510 


Н а разположение за теста имах- 


3 ) 


ммлу.рссмр-ра.сот 


Идеалното оръжие за Оуегсоск 


Рго в практическата част също бе 
безупречно и дори със сериозно за- 
вишени показатели на процесора ня- 
маше никакви проблеми с температу- 
рата и системата работеше стабилно 
като вентилаторът достига до впе- 
чатляващите 4200 оборота при съв- 
сем поносими нива на шума. 

Вторият вентилатор от серията 
1900, който тествахме, бе 900 4350 
Рго. Той е предназначен за Репит 4. 
процесори на Зоске! 478 и е просто 
перфектният охладител за всеки 
омегсюскег. Подобно на своя събрат 
2510Рго и този модел предлага 


вентилатор 
с 4200 оборота 


и действително сериозен радиа- 
тор, който се справя без никакъв 
проблем и с по-сериозни "изпържва- 
ния" на процесора като гарантира 
приятно ниски температури на вашия 
Репит 4. 

Като цяло двата модела от серия- 
та 9100 се справят идеално със за- 
дачата да поддържат ниска темпе- 
ратура и можем спокойно да ги пре- 
поръчаме на всеки, които иска да из- 
стиска още някой и друг мегахерц от 
своя процесор. 

Другите два охладителя на 


СасгаПесй, с които имахме удоволс- 
твието да си поиграем, са от серията 
Оатопа и носят номерата 2100 и 
4200, като първият е предназначен 
за процесори на АМО, а вторият е за 
чипове на те! Още при отварянето 
на кутията и двата "Диаманта" пра- 
вят невероятно впечатление, защото 


радиаторите за позлате- 
ни с истинско 24-карато:- 
во златно покритие! 


Това, освен че е невероятно ефек- 
тно, има и своите положителни стра- 
ни при работата по охлаждането, за- 
щото златото е много добър топлоп- 
роводител. При двата модела охла- 
дители от тази серия има нещо, кое- 
то коренно ги различава от другите 
и ги хвърля в категорията на най- 
добрите възможни решения на паза- 
ра. Работата е там, че Сатопя 2100 
и Оатопа 4200 използват вентила- 
тор с автоматичен регулатор на тем- 
пературата, базиран на термодатчик. 
Т.е. честотата на въртене на ротора, 
производителността и нивото на шу- 
ма не са постоянни. С цел да се оп- 
тимизира охлаждането в зависимост 
от натовареността на процесора тер- 
модатчикът регулира скоростта на 
въртене на перката, и съответно - 
нивото на шума, което се движи в 
границите 20-30 ЯВ. Така, ако просто 
работите на Мога или сърфирате из 
Интернет, почти няма да чувате вен- 
тилатора, който достига своя макси- 
мален капацитет единствено при се- 
риозни натоварвания. 


2450 


га122. 
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МОЛТМЕОТА СЦУВ а Нагдмгаге 


ХО Уодаме? 


Очертава ли се да 


Преди време 515 отцепи гра- 
фичния си отдел под името на но- 
ва компания - Харге. Въпросната 
компания обаче не просъществу- 
ва дълго в този си вид, и скоро 
беше преименувана на ХС!, след 
което закупи закъсалите Тпдеп! и 
съответно придоби права върху 
всички техни разработки. Така с 
дружни усилия интелектуалният 
фонд на компанията достигна 
съвсем прилично ниво, и ето че 
сега, с подкрепата на някои голе- 
ми инвеститори (слуховете сочат 
ИМС като една от възможности- 
те), ХС се канят да атакуват до- 
минирания от АТ! и МУШИА пазар 
на графични карти. 

Според плановете им те трябва 
да излязат на печалба през 2005 
г., и да се превърнат в лидер на 
пазара през 2007. Дали те ще се 
осъществят напълно, е малко ра- 
но да се каже, но ето че компани- 
ята вече предприе първата крачка 
по предначертания път със серия- 
та графични чипове Мойай, които 
ще разгледаме сега. 


Георги Даскалов 
9 дазкаоуФрсс!иБ-Ьа.сот 


манието при разглеждане на 
новата продуктова гама на 
ха, е пълнотата на фамилията чи- 
пове Моа. Тя покрива абсолютно 
всички пазарни сегменти, започвай- 
ки от Ной-епа решенията, премина- 
вайки през средния и ниския клас 
продукти, и стигайки дори до вари- 
анти на чиповете, предназначени за 
мобилни компютри. За в бъдеще се 
планира и версия на някой от чипо- 
вете, предназначена за вграждане 
в системни чипсети (по всяка веро- 
ятност - в тези на 515). Това е дос- 
та впечатляващо, като се има пред- 
вид, че Моап чиповете са първата 
сериозна разработка на ХО. Както 
можете да видите от графиките 


П ървото нещо, което грабва вни- 


Агси ес! иге о Уоап"" Еату 


зо 
: 
МСА 


Мдео 
МРЕС Оесодег впаде 
Ущео РауБаск 


мумми.рссиБ-ра.сога 


има конкуренция на АП и ММА? 


към статията, фамилията продукти 
на компанията, предназначена за 
настолни компютри, в основата си 
се състои от три различни чипа, кои- 
то в различните си варианти и ком- 
бинации образуват допълнителни 
модели. Простите названия МЗ, МБ и 
МВ съвсем логично обозначават съ- 
ответно най-маломощния, предназ- 
начения за масовия пазар, и Май- 
епд чиповете на компанията. УЗ 
представлява непретенциозно и ев- 
тино Отес(Х 8.1 решение, използва- 
що технологията от Тпдеп! ХР4 чи- 
па, което с 2-та си рендериращи 
конвейера, 25 милиона транзистора 
и 300 МНг работна честота на ядро- 
то и ООН паметта (работеща през 
128-битова шина) няма да претенди- 
ра за особена производителност. На 
него са базирани и ХР5 чиповете на 
компанията за мобилни компютри, 
които обаче работят при честоти, 
занижени с по 50 МНг. Не чак толко- 
ва скромни са 


М5 и У8 - двата 256-0и- 
тови чипа със сходна 
архитекура имат пъл- 
на поддръжка на ОХ 9, 


осигурена от необходимите за 
целта ре! и уепех зпадег-и версия 
2.0. У5 ще разполага с 2 рхе! и 2 уег- 
Тех зпадега, а при У8 р!хе! зпадег-ите 
ще бъдат 4. Архитектурните разли- 
чия между двата чипа продължават 
и при описването на броя на ренде- 
риращите конвейери, като тук отно- 
во У8 със своите 8 конвейера има ко- 
личествено преимущество пред по- 
малкия си събрат, при който конве- 
йерите са двойно по-малко. 

Останалата част от архитектурата 
на двата чипа е еднаква - те под- 
държат ООН и ООВ2 памет с макси- 
мален обем до 256 МВ, като достъ- 
път до нея се осъществява чрез 


ВгоадВайп шината, която разпреде- 
ля наличната памет върху четири от- 
делни 128-битови под-канала, при 
което сумарната ширина на шината 
нараства до внушителните 512 бита. 
Това обаче е само на теория, тъй ка- 
то на практика достъпът до паметта 
се осъществява по четири 32-битови 
шини, като така реалната ширина на 
шината остава далеч по-скромните 
128-бита. И двата чипа, МБ и УВ, спо- 
делят едни и същи работни честоти 
- 300 МНг за ядрото, и 325/450 МН2 
за паметта (съответно при използва- 
не на ООН1 и ООВ2 памети). Предви- 
дени са и ОШа варианти, в които чес- 
тотите са съответно 350 МНг за яд- 
рото и 375/500 МН2 за паметта. 

И понеже явно тези параметри не 
са достатъчни дори за теоретично 
постигане на производителността на 
конкурентните чипове, инженерите 
от ХЕ! са решили да разработят дву- 
чипови решения на базата на У5 и 
М8. От една страна, това излиза по- 
евтино, тъй като намалява възмож- 
ността за производствен дефект в 
отделните чипове и съответно съкра- 
щава броя на бракуваните такива, и 
от друга, позволява с една разра- 
ботка да се покрият повече пазарни 
сегменти. 


бушет Агспиестшге о Уоат Ошо Еату 


Ви Ние!“ 
Агсрйесншге 
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МОИ ПМЕОТА СЦТВ а Нагамаге 


Недостатъците на 
двучиповите решения 


са известни още от времето, по 
което Зд!х си правеха подобни експе- 
рименти с Моодоо 5 картите - услож- 
нява се проектирането на платката и 
охлаждащите решения, намалява се 
ефективния работен обем на памет- 
та поради нуждата от отделен гате 
Бийег за всеки чип, и не на последно 
място - разработчиците са поставе- 
ни пред проблема на АСР шината да 
комуникира с повече от един графи- 
чен чип едновременно. Решението 
на хората от ХС! се състои в това 
единият чип да се определи като 
"та ег" и съответно да осъществява 
директно комуникациите с АСР-то, а 
другият да бъде "заме" и да използ- 


ва специална шина за връзка към 
"па ег" чипа. В случая тя е нарече- 
на ВиНиеп! и представлява 32-бито- 
ва шина, работеща на 133 МНг, коя- 
то осигурява пропусквателна способ- 
ност от 2.13 СВ/6 между двата чипа. 
На пръв поглед това не изглежда 
кой знае колко в сравнение с пропус- 
квателните способности при видео- 
паметите, но реално погледнато 
между двата чипа не се предават 
данни за текстурите и обработвани- 
те в момента ефекти и съответно ня- 
ма чак такива изисквания към въп- 
росната шина. Това до известна сте- 
пен се доказва и от публикуваните 
из интернет първи тестове на проти- 
типи на Моап Опо МВ га платките, 
които в някои от бенчмарковете ус- 
пяват да се конкурират с текущите 
топ-модели на МУША и АТ, и показ- 
ват съвсем прилична производител- 
ност. Може би заради ранния етап, 
на който се намират носещите звуч- 


Сотре! (оп 8 Ргодис! Роз опта 


| "Оиесх 9 
Оиессх 8. 


зОМагк 2003 хе 
5500 Мой! Омо МВ ите. | Феогсе ЕХ5900 ИА 


Еппизваза | вегогсв 75800 Унга 


Мец! Оио М5 Мита. 
беРогсе #Х5800: 


Репогтапсе 
Мода У6 Мита 


Мазхгеат НЮП 


Майузатедт оме. 


Маме. 


Ка с Мрежата. 


ммлу.рссчр-ра.соп 


ното име Неасюг драйвери за Уоап, 
обаче на много от бенчмарковете 
топ-модела на ХО! изостава фатал- 
но и/или показва изображения с мно- 
го визуални дефекти и цялостно ло- 
шо качество на рендеринга. 

В използваната версия на Неаскюог 
са били изключени дори и някои 
жизненоважни за визуалното качес- 
тво екстри като трилинейното филт- 
риране, така че 


екипът от софтуерни 

разработчици на ком- 
панията има още дос- 
та работа за вършене 


до края на годината, когато вече 
ще е крайно време да се появят 
окончателни работещи версии на 
драйверите и платките. 

Ако успеят да изгладят наличните 
в момента проблеми, платките с Моап 
чипове могат да се превърнат в сери- 
озна конкуренция на АТ! и ММА, 
още повече че ХС! планират доста 
агресивна ценова политика, включва- 
ща поне 1090 по-ниска цена на тяхно- 
то решение при топ-моделите в срав- 
нение с продуктите на конкуренцията. 
При положение, че това се случи, и 
че успешно преодолеят първоначал- 
ното недоверие на потребителите, 
ХО определено имат потенциала да 
изпълнят плана си, за който споменах 
в началото на статията. Дали това 
ще стане обаче, ще разберем единст- 
вено като изчакаме развитието на съ- 
битията и видим сами. 


„та 
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АТ! планира чипсети за 
АМОбА 


Скоро след като президентът на 
канадската компания заяви, че АТ! 
смята да положи доста усилия за 
разработването на успешни чипсе- 
ти за 64-битовите процесори на 
АМО, представители на АМО пот- 
върдиха думите му на семинара за 
риселърите на АМО и дадоха малко 
повече подробности около новите 
чипсети. Те ще бъдат два на брой - 
Н9480, който ще включва екстри 
като поддръжка на РС! Ехргезз тех- 
нологията и вградено Огес!Х 9 ви- 
део, и ВХ480, който ще споделя съ- 
щите основни спецификации, но 
няма да включва вграденото ви- 
део. Към тези два нови попирпаде 
чипа АТ! смятат да комплектоват и 
нов южен мост - |ХР400, който ще 
осигурява поддръжката на 4 
Зепа!АТА-150 порта, поддръжка на 
нормални Рага!е! АТА 100/133 уст- 
ройства, 8 ИЗВ 2.0 порта, АС 97 
звук и т.н. Потенциален проблем с 
вграденото видео в В5480 се очер- 
тава да бъде прилагането на 
Ипйед Метогу архитектурата, при 
която видеото ползва част от гра- 
фичната памет като своя. Това мо- 
же да доведе до цялостно забавя- 
не на системата поради нуждата от 
предаването на данните до вграде- 
ния в процесора контролер на сис- 
темната памет, което само ще зат- 
лачва нещата по системната шина. 


И 


062 ще правят 566 МН7 
модули ООВ памет 


ос > 


< Тесимойосу Е ---- 


Популярната с насочените си към 
овърклокъри и ентусиасти памети 
планира да доведе стандартната 
О081 ВАМ до нов връх в работната 
честота. Въпреки че и предишните 
533 МНг бяха доста над очакванията 
на повечето хора за конвенционал- 
ните ООВ памети, ОС2 искат да за- 
радват почитателите на екстремните 
честоти с работещи на 566 МН2 мо- 
дули. За да постигнат такива често- 
ти, паметите ще използват не особе- 
но агресивни тайминги - С13-4-4-8, 
но въпреки това според представи- 
тели на компанията новите модули 
действително ще имат предимство в 
производителността спрямо по-бав- 
ните като честоти памети, работещи 
на по-агресивни настройки. 

На тазгодишното изложение 
Сотдех новите памети са били де- 
монстрирани пред затворен кръг от 
журналисти, но без да се разкриват 
подробности относно датата за пус- 
кане на пазара и очакваните цени. 
Със сигурност обаче паметите със 
суперскъпи чипове, произвеждани в 
ограничени серии, няма да са по 
джоба на всеки. 


13 


само за гейм и интернет клубове 
сп. РС СЦИВ предлага специална рекламна тарифа 


за цяла страница 


179 


пеъд 


за половин страница 


Вашето предимство с РС Си: 

Ф Реклама В най-голямото българско геймърсКо списание. 
Ф Хиляди геймъри ще научат за Вашия Клуб. 

Ф Най-изгодна цена В специализираната преса. 


Ф Високо Качество на печата. 


Ф Допълнителни отстъпки при дългосрочни договори. 


За Контакти: тел. 9262325, е-та!: даграоуФ рссиБ-ра.сот 


Нов живот 
за беЕогсе 4 МХ? 


Ето че МУШИА разкриха новите си 
планове относно графичния чип, 
който вече всички смятахме, че няма 
бъдеще поради липсата на под- 
дръжка за Огес!Х 8/9 игри. Явно оба- 
че пазарния успех на ОЕМ платките 
с МУ1В чип (МХ440-Вх), които в 
днешни дни се продават към всеки 
втори асемблиран компютър, се е 
сторил прекалено сладък за МУ А, 
и ето че сега компанията излиза с 
теоретично обновена версия на МУ18 
ядрото, наречена МУ18В. Казвам те- 
оретично, тъй като ядрото си е прак- 
тически същото, и продължава да 
няма необходимите за ОХ8/9 под- 
дръжка ре! и уейех зпадег-и. 

Работните честоти на "новите" чи- 
пове по първоначална информация 
ще са 275 МНг за ядрото и 400 МН2 
за ООН паметта (до 128 МВ, работе- 
ща върху 128-битова шина). Единст- 
вената действителна новост ще са 
вградените в ядрото ТМО5 модул и 
5-Мйео Ош енкодер, но това единст- 
вено потвърждава замисъла на кар- 
тата като предимно ОЕМ продукт, 
предназначен за вграждане в готови 
офис и непретенциозни домашни 
конфигурации. 


АМО ще правят нова 
фабрика в Дрезден 


АМОЯ 


След като ЕаЬЗ0 се оказа доста 
успешен ход от страна на тексаската 
компания, АМО смятат да разширят 
базата си в германския град с още 
една, още по-съвременна фабрика. 
Тя ще отвори нови работни места за 
около 1000 души висококвалифици- 
ран персонал и по всяка вероятност 
ще се превърне в най-голямата фаб- 
рика за полупроводникови елементи 
в Европа. Новото начинание ще 
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МОИ ПМЕОТА СЦТВ а Нагамаге 


струва на АМО и определен кръг от 
инвеститори (банки, правителства и 
т.н.) около 52.4 милиарда в хода на 
следващите четири години. Еаб 36 
ще бъде оборудвана да обработва 
30О0мм силиконови "вафли" по 0.065- 
микронна технология, а високата 
степен на автоматизация на произ- 
водствения процес ще позволи в но- 
вата фабрика да се обработват до 
13 000 "вафли" месечно. Строител- 
ните работи по Рар 36 се очакват да 
приключат към края на 2004-та, а на- 
насянето и привеждането в опера- 
тивна готовност на техниката ще 
приключи около средата на 2005-та. 
Според досегашната информация 
не е изключено в новата фабрика да 
се осъществява съвместно произ- 
водство на АМО и |ВМ, които са пар- 
тньори в разработката на новите 
производствени процеси. Това 
включва дори възможността във Раб 
36 да се произвеждат и чипове за 
ММОИ, които пък са клиенти на |ВМ. 


Ф 


та технология във най-съвременната 
фабрика на компанията в Хилсборо, 
щата Орегон. Благодарение на нова- 
та технология върху площ от един 
квадратен милиметър вече ще могат 
да се побират по 10 милиона тран- 
зистора. Това се случва едва 20 ме- 
сеца след постигането на експери- 
менталния успех с 0.09-микронната 
технология (догодина тя ще се из- 
ползва за произвеждане на около 70 
милиона Репит 4 процесора с 
Ргезсой ядро, които се очаква да 
достигнат работни честоти от 
4.06Н2), и се очаква до 2005-та го- 
дина новият производствен процес 
да се използва "по предназначение" 
в комерсиалното производство. 


Продължавайки да спазват закона 
на Мур, е! наскоро демонстрираха 
първите резултати от положения 
труд върху новия 0.065-микронен 
производствен процес. Били са пока- 
зани експериментални 4-мегабитови 
чипове памет, произведени по нова- 


Актуални новини 
Ревюта 

Тестове 
Консултация 
Компютри 
Оувърклок 
Оптимизация 
Модове 


Според последните слухове имен- 
но това ще се случи при разработка- 
та на следващото поколение конзо- 
ла на софтуерния гигант. Въпреки че 
успехът от първия опит на Мкгозой 
да завоюва позиции на конзолния 
пазар с ХВОХ се оказа спорен, ком- 
панията няма намерение да се от- 


Е 4 - 
ОТ ИАИЙИШ; за МАЙ 


ммлу.рссчр-ра.сот 


казва лесно и след около 2-3 години 
планира пускането на пазара на 
следващо поколение ХВОХ. При про- 
хождащия в момента процес на раз- 
работка обаче ще бъде направена 
една съществена промяна - Мкгозой 
вече няма да използват наготово 
почти идентични на РС-версиите си 
чипове от големите компании като 
ичеги ММЮИА. Империята на Бил 
Гейтс се кани да вземе дейно учас- 
тие в разработката на чиповете за 
новата си конзола и да застави но- 
вите си партньори от АТ!, ВМ и 518 
да се съобразяват с избраните от ин- 
женерите на компанията специфика- 
ции и особености при производство- 
то на новите, правени конкретно за 
ХВОХ2 чипове. С този нов подход 
Мсгозой се надява да подобри про- 
изводителността и защитата срещу 
хакове на конзолата и да понижи 
производствената й цена, поради ко- 
ято в момента компанията губи де- 
сетки долари от всяка продадена 
конзола. Подобна стратегия в мо- 
мента прилагат Ми(епдо при 
Сатесие конзолата си, за която в 
момента |ВМ е основен производи- 
тел на чипове. 


ПАШИ! 
ша. 


еВс.сог София, Лозенец, бул. “Свети Наум" 43, вх В, ап. офис: 963 5475 55М: 0888 520600; 0887 466558, МА!.: пор Пагймагебв.сог 
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МО МЕША СВ а Цени и продукти 


Какво има на българския П пазар? 


ПРОЦЕСОРИ 
Цена - 511 Цена - 5484 Цена - 857 


ш Сейегоп 366 МНг ш е! Репбит 4 3.2 СН7г ш ме! Репит 4 3.2 СН7 а АМоп ХР 
т Описание: (800 МНг Е5В) (800 МН? Е5В) (ТогошдОгей) 1800+ 
Ветеранът при овъркло- ш Описание: т Описание: т Описание: 


кърските процесори все 
още може да се намери 
на пазара, въпреки че 
не може да предложи 
конкурентна на по-мо- 
дерните чипове произ- 
водителност. 


Най-новият и най-бърз 
процесор за домашна 
употреба на е! вече 
се предлага и от българ- 
ските фирми, осигуря- 
вайки върхова произво- 
дителност срещу висо- 
ката си цена. 
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Най-новият и най-бърз 
процесор за домашна 
употреба на е! вече 
се предлага и от българ- 
ските фирми, осигуря- 
вайки върхова произво- 
дителност срещу висо- 
ката си цена. 
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Този процесор може да 
се овърклоква до 26Н7 
и повече, което го пра- 
ви перфектната сделка 
за всеки, търсещ макси- 
малната производител- 
ност за парите си. 


Цена - 530 


» 


«< 
т 
а 
- 
го 
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ш ЕШеогоир К79БА Рго 


т Азиз Р4С8О0 - Е Оейихе 


Цена - 5108 


Цена - 5103 


(боске! Д) (боске! 478) т Возбаг КВИНА Рго ш зеатш 
но я КВМНА Рго (Зоске! 754) 
ш Описание: писание: т Описание: 
Тази платка на ЕЖедгоир Това дъно на Азиз пред страна ( Тази базирана на пРогсе 
лага върхова производи- ези две дъна (съответно 
Пронстиндва ЗАДЪРЖИ телност на почитателите с пРогсе З и КВТ8ОО 2 Дънна платка предлага 


първенството по ниска 
цена, макар че вече и РС 
СМрз предлагат много 
евтини решения за 
закъсалите с финансите. 


на (е! базирани системи 
ив комбинация с Р4 
3.20Нг би представлява- 
ло добра основа за едно 
РС - мечта. 


НОВА НА ПАЗАРА 


чипсети) предлагат 
Аопб4 - съвместимост 
на една доста прилична 
цена. 


РС СИВ ПРЕПОРЪЧВА 


ОТЛИЧНИ ВЪЗМОЖНОСТИ И 
някои полезни екстри за 
всеки ентусиаст, при 
това на доста изгодна 
цена. 


ВИДЕОКАРТИ 


Цена - 530 


Цена - 5196 


а МУША СеЕогсед ш Карти с новите чипове т Ази5 АдбООХТ/ТМО 
мх400 (З2мв) ш Аси АЗ8ООХТ/Т/О на АТ! (128мв) 
(256 МВ) т Описание: 
ш Описание: т Описание: щ пас аа Малко високата за 


Цената говори за качес- 
твата на картата - тя е 
адски бавна по съвре- 
менните стандарти, но 
поне изкарва образ. От- 
ново само за най-закъ- 
салите. 


Тази Надеоп 9800 ХТ - 
базирана карта предла- 
га върхова производи- 
телност и огромно коли- 
чество памет, но на 
доста висока цена. 


НОВ НА ПАЗАРА 


Българските фирми вече 
предлагат и видеокарти 
с новите чипове на АТ! - 
9600ХТ и 9800 ХТ, 
които предоставят нови 
опции за ъпгрейд към 
0Х9-съвместима карта. 


РС СИВ ПРЕПОРЪЧВА 


обикновения потреби- 
тел цена на тази Вадеоп 
9600ХТ-базирана карта 
е оправдана от отлична- 
та производителност и 
подсигурената съвмес- 
тимост при бъдещите 
заглавия. 


ТВЪРДИ ДИСКОВЕ 


Цена - 553 


ш ВМ / Ниаст! ОНгазаг 


Цена - 5119 


т Зваца!е Ваггасида 


Цена - 5122 


т Зеаца!е Ватасида 


7200.7+ 12068 7200.7+ 12068 
ш Хеаца!е И 
вена Х 2068 и (бена! АТА) (беа! АТА) 
ш Описание: 0 р 5 ) 
ш Описание: Зад солидната цена стои описания: ш Описание: 


Най-евтиният диск на 
пазара предлага скромен 
обем на скромна цена. 


солиден диск, чието 
предназначение едва ли 
отговаря на нуждите на 
повечето потребители. 


НОВ НА ПАЗАРА 


Този диск показва добри 
резултати при 
невероятно ниски нива 
на шума, голям обем и 
привлекателна цена. 


РС СИВ ПРЕПОРЪЧВА 


Този диск показва добри 
резултати при 
невероятно ниски нива 
на шума, голям обем и 
привлекателна цена. 
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ОУО Си в Съдържание умим.рссмр-ва.сот 


Оеив Ех: пмз!е Маг 1095 0! Емегбиез! буеп ХХХ 


цяла игра 


ЩЕ 0л2003 Миайв НОВ за 7120083 


2 : 0172003 Изкаап МОО за 072003 + Рас 
ДЕМО ИГРИ ------ 24 0120083 Кед Огспезка МОО за 0172003 
Адатв! Воте (15 1172003 Ехсевзме Оуегк! 2.1 МОО за 0720038 
Сопиас! АСК #5 бепега!5 2его Ношг 2.5: Тпе Веоадед Веуошвоп МОО за бепега!5 
Оеив Ех 2: пие Маг 5 
Оипдеоп УГеде: |едепй о! АКаппа ВРВ С 1 Г а 
Напу Ронег Ошафен Мопд Сир Спорт. За по-бърза инсталация, стартирайте Сат зрия - 
65М батез 6 Впоопез Колекция игри и мелодии за телефони! 
демото ръчно от директорията на играта < 
Е Асопо! 12096 рограма за запис на СО 
Уейотег 5 Симулатор ако 00 В, ОВ, 
Зотс Афмегвиге ОХ Аркаден екшън гени т тт п ВАВГ 
и ерререте вт маби ша Мгиб АЩИВИ Нани програма 
я СОВ-М/пд.де рограма за запис на СО 
Меснапо!й5 Стратегия я ЕАБаП - 
НЕ уиеогоша Есте Естел ио 3. Шира за грявене на диаграми 
ОмХ 5.1.1 Най-нова версия ОМХ 
Зесге Мваропв Омег Могтлапду Симулатор РУО Пеелоог3 7 ОВ: 
Ва е РасМап 2 Екшън Е пея ша - нео 
Бертие Рие а ви А Програма за теглене на файлове 
Уавс АпилаНоп ЗПор 3.05 рограма за анимация 
Тоне Епепу Стратегия в реално време - 
Чазс Ра! бор Рпоо Арит 4.0 Фото албум 
ЗЖюогт Апое! Аркаден екшън ретттегат - 
Так? ат - - | -- - ; Графичен редактор 
еуСанИ покри - - - айтег Шаограня за --- 
у ва 3 Е -- - < - аа щ 3 е510п 
Чайапой 2 Акапойй Сопе дара БМВ Иррег- в моменег 
: я я Мего 6.0.0.23 рограма за запис на СО/ОМО 
Уазпаке Риба! Ппуавоп Флипер - - 
Мего Мтоп Ехргезв 2 рограма за запис на видео 
ЦЕЛИ ИГРИ РС Магк 2004 Вепсипагк 
-- : - - < Р5М Рауег 3.80 Програма за правене на СЪМ мелодии 
Аглепса 5 Агту 2 #5 с Ипгеа! 2 Епоте! Инсталирайте не през --- беситу бсапег 2.0 Проверява за троянски коне и моптв 
а от директорията бапез|гее бапезАпепсав Апту 21 Тивак ХР Ро 3 ииРЦИЕ ЕЛА АдаЕе 
ВеШои Еподницнеошив УМпдоуив Мефа Рауег 9 МпАЦ. | Най-нова версия на Мефа Рауег 
Деиаад Екшън УМпдомв Мефа Епсодег 9 Мефа Епсодег 
Уетап Квума Екшън УМпВАВ 3.30 Архиватор(Разархиватор 


БОНУСИ 


Асгоба! Кеадег 6.0 Най-новата версия на Асгора! Неадег 
Онес“ 9.09 Най-нова версия на ОгесЖ 

Арр!е Пипез 8 СшсКПте 6.4 Задължителен за част от клиповете 
4егидео УЛпОМО 5 Райпшп  Рауег за ОМО видео-то на диска 


0У0 Видео 


г 
РС Сир бате Муайрарегв уо.39 РС Сир 29 
Овиз Ех2 Те 5итв 2 


АКТУАЛИЗАЦИИ 


АТ Саауз! 3.9 ММпАЦ. Най-нови драйвери на АТ! 
ма Еогсемаге 52.16 ММп Ж/ХР | Най-нови драйвери на Ммфа 
Зигек 2 Гооте Тооп5 умеа 45.23 УМпдх/МЕ Най-нови драйвери на Ммфа 
ИРИС Оиаке 1! Марз Колекция карти за ДиаКе 
1072004 Меуегтег Маб К-Ше Содес Раск 2.20 Колекция аудио и видео содесз! 
Риа!е5 о Ле Витто два Ва е Гог Мюфееалн Вайгоад Тусооп 3 Рас с Соазта! Бонус карта за ВАТЗ 
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ВЗЕМИ ТОВА, 
ОТ КОЕТО ИМАШ 
НУЖДА... 


ммм. За еК.сога 

тел. (02)926 6969 
факс.(02)926 6987 

ел.поща: амекоаде!.пе! 


„5 апек. 


КОМПЮТРИ ЗА ДОМА И ОФИСА 


